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E aqui está. Nas nda 452 e 453 da DRAGÃO BRASIL você já teve uma pequena 
amostra, mas agora a coisa é séria. Graças ao sucesso de Tormenta, o cenário medi- 
eval oficial da DB, trazemos agora o primeiro suplemento para o mundo de Arton: 
Panteão, uma edição extra de 48 páginas contando a história dos vinte mais importan- 
tes deuses artonianos, seus clérigos como personagens jogadores, seus sumo-sacerdo- 
tes — cada um mais interessante que o outro; uma generosa coleção de NPCs para 
alavancar suas aventuras —, dicas para criar suas próprias divindades menores, regras 
para paladinos como personagens jogadores, e ainda a verdadeira origem do Paladino 
de Arton. Ou seja, material de campanha mais que suficiente para você ir aguentando 
até o próximo suplemento. (E você achou que não ia ter mais?) 

Mas e a DB normal? Pokémon?! Acreditem, nunca nos últimos tempos tivemos 
tantos pedidos para uma adaptação — e aqui está ela. Nesta primeira parte, as regras 
para treinadores Pokémon e os primeiros 25 bichos; no próximo número, as fichas dos 
principais NPCs e mais um monte de Pokémon. E que sistema de RPG seria melhor 
para lidar com Pikachu e os outros monstros de bolso, além de 3D&T « Defensores de 
Tóquio 3º Edição? (Ou alguém aí estava pensando em sugerir GURPS2! AD&D?! 
Vampiro?! Lobisomem?!) 

Na segunda parte de “Noite Eterna”, um poderoso Justicar Tremere e sua casa 
assombrada; nos quadrinhos, mais presepadas do Capitão Ninja; e os cards de Pokémon 
também invadem o caderno de Magic, antecipando sua chegada ao Brasil. 


“Pi-ka-pi-ka-chuuu!”* (*Os Editores) 


CARLOS KLIMICK, UM DOS 
AUTORES DO RPG ERA DO CAOS, 
SOFRE UMA GRANDE INJUSTIÇA..- 


SACANAGEM! 
POR QUE NÃO 
ADAPTARAM 
POKEMON PARA 
ERA DO CAOS? 
TEM TUDO 
À VER! 


Notícias do Bardo novidades em RPG e card games 
D&D 3º Edição tudo sobre as mudanças 
no AD&D norte-americano 

Pergaminhos dos Leitores cartas, 
críticas, dúvidas, classificados 

Noite Eterna segunta parte, para Vampiro 
Pokémon para 3D&T 

Troubleshooters personagens malignos 
Magic « Cotações agora com cotações 
de Magic e Pokémon 

Quadrinhos Guile e Capitão Ninja 
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Até parecia uma daquelas conspi- 
rações da Camarilla para esconder 
do público a existência dos vampi- 
ros, aquela coisa toda de Máscara. 
Prometido para o VII Encontro Inter- 
nacional, em maio, o jogo não apa- 
receu. Depois ficou marcado para 
julho: nada. Já tinha gente come- 
çando qa pensar que era lenda, outro 
daqueles lançamentos que nunca 
aparecem — como aquele tal Ars 
Magica, alguém lembra? 

Então, de repente, aconteceu! Ape- 
nas duas horas antes do fechamento 
editorial desta edição da DB, enfim a 
obra chega às nossas mãos — e lá vamos 
nós refazer a primeira página de Notí- 
cias do Bardo para marcar o fato. Claro 
que estamos falando do mais esperado 
RPG dos últimos tempos: Vampiros «a 
Máscara 3º Edição. 

Para quem esteve em torpor durante 
os últimos cinco anos, a explicação: em 
92, durante o |l Encontro Internacional de 
RPG, foi lançado Vampiro: a Máscara 
— um jogo de horror que coloca os 
jogadores no papel de vampiros. Aquele 
era a 2º Edição (a primeira nunca chegou 
a ser vista no Brasil). Agora, após anos de 
mudanças no Mundo das Trevas, ele foi 
reformulado e resultou na 3º Edição. 

A versão americana já podia ser 
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encontrada nas importadoras há quase 
um ano (você teve chance de conferir 
uma análise na DB 444). Mas então por 
que demorou tanto para chegar aqui, 
justamente o único país onde Vampiro 
é o RPG mais popular? O atraso se deu 
devido a uma combinação de imprevis- 
tos, problemas e acidentes. Primeira- 
mente, a Devir preferiu não apressar a 
produção do livro para evitar erros, 
como aqueles que apareceram na se- 
gunda edição (quem não conhece a 
famosa Celeridade/Rapidez?). Produ- 
zido com mais calma, este novo Veaam= 
piro parece livre de piolhos. 

Depois vieram problemas gráficos. A 
Devir não conseguia uma qualidade de 
impressão adequada para o livro — 
foram testes e testes que consumiram 
mais alguns meses. Bem, à primeira 
vista, podemos dizer que tudo valeu a 
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pena. O papel é bem melhor, um tipo de 
híbrido entre o brilhante couché da 2º 
Edição (que amarrota demais, todos sa- 
bem) e o atual off-set da DB, mais resis- 
tente e durável. Bem adequado para um 
livro que precisa ser folheado e consul- 
tado o tempo todo, em situações de jogo: 
quem tiver uma 2º Edição sem páginas 
amassadas, que atire a primeira pedro! 

Comparando com a versão amern- 
cana, a qualidade das ilustrações não 
está lá essas coisas. Por outro lado, 
gostaríamos de cumprimentar a Dewr 
por NÃO incluir os detalhes e desenhos 
prateados originais no conto introdu- 
tório: pode até ser bonito de olhar, mes 
fica terrível para ler! 

Confira, na próxima DB, uma ond. 
se mais detalhada deste jogo. (Ei, vocês 
não esperam que a gente leia 310 
páginas em duas horas, né?) 
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RPGista que tem acesso a Internet pode contar com um 
privilégio a mais: White Wolf e TSR estão colocando na rede 
dois novos suplementos gratuitos. 

Na página www.white-wolf.com você encontra, além de 
notícias sobre jogos Storyteller, o link para Oceania, um 
novo suplemento de Trinity (se é que alguém joga isso). Você 
pode salvar a página no hard disk clicando com o botão 
direito do mouse. Vale lembrar que o suplemento é exclusivo 
para os usuários da Internet: não estará à venda em lojas. 

JáaTSR, em www.tsr.com, ofereceo livro básico Fast Play 
Rules, um novo conjunto de regras que vem substituir First 
Quest como introdução ao AD&D. Os suplementos Wrath 
of the Minotaur e Eye of the Wyvern, para este sistema, [á 
foram lançados (em lojas). O arquivo vem no formato 
Acrobatic Reader. Se você não tem, na mesma página há um 
link para o site da Acrobatic. O programa é gratuito. 
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Torneio de Magic e aventura especial sobre 
Monteiro Lobato, por Carlos E. Lourenço. 
Informações: fone 0XX11-3272-8524c/Caco. 
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Mesas de RPG, Magic, Live Action de Era do 
Caos, exibição de anime. Informações pelo 
fone 0XX21-719-11160u622-1096c/Deni- 
se, ounahomepage da Akritó: www.marlin. 
com.br/—akrito/akrito/akrito.htm ou pelo 
e-mail akrito(Dmarlin.com.br 


Setembro, 2775, Curifiba/PA 
Torneios de card games, mesas de RPG, 
live action, concursos de bandas e contos. 


Informações pelo fone 0XX41-232-5367 
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Campeonatos de Magic válidos para o 
ranking da ABD, todos os domingos. Infor- 
mações pelo fone 0XX11-267-6372 
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896, São Caetano do Sul/SP 

Torneios de Magic Intermunicipal 99, aos 
sábados. Inscrições no local (R$ 5,00). 
Informações pelo fone 0XX11-4226-3587 


a e nr quais usas mes 
) ) ” f 4 
14 | - , F , 1 
' UE MRE 5 ca 
Aa apr É. 
F. a o “PR  Cods 
Tp Mew Mm Wa Dis RETOS Wp 
, 
. Me 
Gol 


FALA. 


Torneios de Magic, mesas de RPG, Inferno 
e muito mais! Informações pelofone0XX1 1- 


= E É 


ne eret 

Bb À em k y 

ted vol as las td 

q cm as = 

a q rn ye « 05 VII] 
E. [a p e ps ci z as 4 

im f a coremnra ( REÇI Cuatro j 
% it Sl ER Enl ks (cd Liu) Sa O a E RS | 


Informações pelos fones 0XX13-363-2653 c/ 
Angélica ou 0XX11-3272-8524 c/ Caco. 


Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o Brasil. 
Envie informaçõessobre seu evento, convenção ou 
torneio de RPG e/ou card games com no mínimo 
dois meses de antecedência para a DRAGÃO 
BRASIL-Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, SP/ 
SP. Anúncios de eventos são gratuitos. 
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=== Ay. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter II 


- MANGÁS & ANIMES 
- X-FILES 

- BONECOS 
- PÔSTERS 

- CAMISAS 


Um dos primeiros e até hoje mais interessantes suplementos 
para este jogo, GURPS Aliens é bem conhecido pelos 
RPGistas com acesso a produtos importados. O livro 
começa explicando como adaptar as vantagens e desvan- 
tagens do Módulo Básico para raças alienígenas, e tam- 
bém oferecendo uma generosa coleção de vantagens e 
desvantagens novas. 

As páginas seguintes são um grande catálogo com 
quase trinta raças alienígenas das mais esquisitas, desde 
os homens-pássaro lrari ao povo-carangueijo Verms, 
passando pelos suínos humanóides An Phar, os homens- 
cobra Kaa e outros. Às quatro raças vistas em GURPS 
Viagem Espacial (Gormelites, Sparrials, Pachekki, Treefolk) 
também aparecem, descritas com mais detalhes. 

À maior parte dos 
aliens prontos são mui- 
to pouco atraentes 
como personagens jo- 
gadores. (Você gosta- 
ria de ser uma lesma 
escultora? Um bron- 
tossauro psi? Um com- 
putador de cristal? Um 
VÍRUS?!) Eles servem 
bem melhor como 
monstros ou NPCs. Por 
outro lado, as regras e 
dicas para que o Mes- É 
tre crie suas próprias 
raças são muito inte- 
ressantes. 
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Dez anos após seu lançamento, o Advanced Dungeons 
& Dragons 2º Edição — AD&D, o jogo de RPG mais 


popular em todo o mundo — val sofrer uma 





reformulação radical. A Wizards of the Coast guardava 


segredo sobre essas mudanças, mas agora termina o 


mistério! Confira o primeiro comunicado oficial da 


O Básico 


Quando será lançada a 

3º Edição de Dungeons & Dragons? 
O primeiro livro, o Player's Handbook (Li- 
vro do Jogador), será lançado em agosto de 
2000. O Dungeon Master's Guide (Livro do 
Mestre) em setembro de 2000, e o Monster 
Manual (Livro dos Monstros) em outubro de 
2000. Cada um custará em média US 20,00. 
Em agosto também será lançado um Guia de 
Conversão, para facilitar a transição entre a 
3º edição e a anterior. 


US 20,06! É mais barato que os 
livros utuuis! Como pode? 

Os três livros básicos do D&D serão impres- 
sos em quantidades muito maiores que qual- 
quer produto de RPG. Isso significa enorme 
economia em escala. Além disso, queremos 
que a 3º Edição alcance o maior número pos- 
sível de jogadores; o baixo preço deve aju- 
dar nesse objetivo. 


Quantos livros será preciso 
comprar para jogar a 3º Edição? 

Só o Player's Handbook. Ele terá todas as 
regras necessárias para jogar. Mestres vão 
precisar também do DMG e Monster Manual. 


O que vai haver no DMG? 
Muitas dicas e tabelas especiais para ajudar 
o Mestre na criação de campanhas e aventu- 
ras, além de informações sobre como usar a 
mecânica da 3º Edição em situações de jogo. 
O DMG também terá muitos itens mági- 
cos não descritos no PHB, assim como outras 
informações que não são estritamente ne- 
cessárias para o jogo, mas que dão mais 
clima ou opções adicionais. Regras para ata- 
ques especiais (como dreno de energia) se- 


Wof€C sobre o novo D&D 3º Edição! 





rão cobertas no DMG, que também terá o 
material sobre o cálculo e ganho de Pontos 
de Experiência. Queremos que ele seja pa- 
recido com o DMG da 1º Edição — muito 
material realmente útil para os Mestres. 


Esse jogo é o mesmo que o 
Dungeuns & Dragons Básico? 

Não. É a terceira versão das regras antes co- 
nhecidas como “Advanced Dungeons & Dragons”. 


É por que não é mais Advanced? 

O sistema D&D (sem o “Advanced”) está fora 
de catálogo há muito tempo. Então por que 
deveria haver uma “versão avançado”, já que 
não existe mais uma “versão básica”? 

Além disso, também ficamos preocupa- 
dos porque a palavra “Advanced” fazia al- 
guns pensarem que só jogadores experien- 
tes podiam jogar, e não é nada disso. 


Por que mudar o jogo? 

AD&D 2º Edição foi lançado há dez anos. 
Durante esse tempo, tanto o D&D quanto o 
RPG em geral evoluíram muito. Sentimos 
que era tempo de modernizar a regras bási- 
cas para refletir esses dez anos de avanços 
nos jogos, eliminar quaisquer contradições e 
dar aos nossos fás o RPG definitivo enquanto 
entramos no século 21. 


Aha! Vocês não estariam tentando 
mudar us regras para obrigar 
todos u comprar um jogo novo? 
Não. Seria contra os interesses da WotC fa- 
zer um jogo tão incompatível que a maioria 
dos jogadores existentes o veja como um 
“jogo novo”. Parte do valor do D&D está na 
quantidade de pessoas que já sabem jogar, 
uma fonte valiosa que nenhum outro RPG 
tem. Pelo contrário, queremos que você pos- 


PNL O EE 


sa adaptar facilmente seus personagens de 
2º Edição para a 3º Edição. 


À 3º Edição não tornará obsoletos 
todos os meus livros da 2º Edição? 
Nem todos. À maioria do material da 2º 
edição é “fonte”; personagens, lugares, aven- 
turas, histórias... conteúdo informativo, sem 
muitas regras. Tudo isso, obviamente, ainda 
pode ser usado com a 3º Edição. 

Mas outros tipos de produtos terão me- 
nos utilidade — ou porque suas regras fo- 
ram trocadas, ou porque tratam de coisas 
que não vamos mais usar. Mesmo assim, 
com um pouco de trabalho, você pode adap- 
tar qualquer material da 2º Edição. 


Vocês continuarão qu produzir novos 
livros para a 2º Edição, uma vez 
que a 3º tenha sido lunçuda? 
Não. À partir de agosto de 2000, todos os 
lançamentos de D&D serão 3º Edição, inclu- 
indo o material para mundos de campanha. 
Mas, embora não apareçam mais produ- 
tos novos, por enquanto os antigos títulos de 
2º Edição vão continuar à venda. Entre eles 
temos os Complete Handbooks (os Livros Ver- 
melhos), Magic Encyclopedia, Priest and 
Wizard Spell Compendia, e cenários de cam- 
panha. Com o tempo, alguns deles poderão 
ser substituídos por novos produtos da 3º 
Edição; quando isso acontecer, a 2º Edição 
estará definitivamente fora de impressão. 


Os Personagens 


Os personagens continuam com 

seis atribuios búsicos? Ainda se 
jogam dados para determinar 

os utributos ? 

Os atributos (For, Des, Con, Int, Sab, Car) e 
tudo que eles significam não mudaram. Ne- 
nhum atributo foi adicionado ou removido. 
Os limites de um humano normal ainda são 
de 3 a 18; personagens jogadores costumam 
ficar um pouco acima da média. 

Fixamos um padrão para rolar os atribu- 
tos básicos. Você rola 4dó e fica com os três 
melhores dados; depois soma os resultados 
e coloca em seus atributos como quiser. 





O jogo ainda terá dasses e níveis? 
Sim. Os personagens ainda têm uma classe e 
um nível. Alguns personagens podem ter 
mais de uma classe. À 3º Edição foi feita 
para lidar com PJs do 1º ao 20º nível. Perso- 
nagens (e campanhas) de nível mais alto 
serão assunto de um livro futuro. 


Ainda existem limites de nível 

para os semi-humanos? 

Não. Qualquer personagem pode alcançar 
qualquer nível em qualquer classe, indepen- 
dente da raça. Qualquer personagem poderá 
ser de qualquer classe, independente da raça. 
A 3º Edição terá personagens 
multiciasse ou de classe duplo? 

Sim. Aumentamos a flexibilidade e o equilí- 
brio do sistema de multiclasse. À maioria 
das combinações de raças e classes é possí- 
vel, até mesmo gnomos-paladinos-magos. 


E sobre tendências (alinhamentos)? 
Tentamos explicar melhor como usá-las e 
quais seus efeitos no jogo. O DMG diz como 
usar algumas opções diferentes, menos res- 
tritivas que o sistema clássico de tendências. 


Perícias & Poderes 


E sobre us Weapon e Non-Weapon 
Proficiences (Perícias Comuns e 
Perícias com Armas)? 

Ela foram totalmente substituídas por um 
novo Skill System (Sistema de Perícias) com- 
pletamente integrado, que usa uma mecâni- 
ca de resolução padrão. 

Na 3º Edição, TODAS as jogadas de dados 
para determinar sucesso são feitas do mes- 
mo jeito — seja um ataque, teste de resis- 
tência, de atributo ou de perícia. Em cada 
caso, o jogador rola 1d20. Quanto maior o 
resultado, melhor. Dependendo do tipo de 
jogada e situação, há modificadores positi- 
vos ou negativos. O valor final da jogada, já 
modificada, é comparado com um número- 
alvo chamado Difficulty Class (Classe de Difi- 
culdade, ou apenas DC). Se a jogada é igual 
ou maior que o DC, ela foi bem sucedida. 


Qualquer personagem pode 

ter qualquer perícia? 

Não. Muitas perícias estarão disponíveis ape- 
nas para certas classes, ou para personagens 
de certos níveis em certas classes. Os Talen- 
tos Ladinos, por exemplo, foram transforma- 
dos em perícias — mas só personagens La- 
dinos podem ter a maioria deles. 

Desta forma tentamos reforçar os este- 
reótipos, fazendo com que cada classe tenha 
apenas as perícias adequadas — mas um 
jogador ainda pode usar sua criatividade para 
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conseguir personagens diferentes. Então, se 
você quer um paladino acrobata, pode fazê- 
lo. Apenas será mais difícil. 


Táticas e Combate 
Como funciona o combate? 


Como sempre foi. Você joga um d20, soma 
alguns modificadores por coisas como Força, 
bônus mágicos, etc. Se a jogada modificada é 
igual ou maior que a Categoria de Armadu- 
ra do alvo, você acertou. 


Opa! Agora q Categoria de 
Armadura é MAIS ALTA?! 

Sim. Armadura funciona como antes, mas em 
vez de começar com CA 10 e diminuir, começa 
com CA 10 e aumenta. Um personagem com 
CA -2 na 2º Edição teria CA 22 na 3º Edição. 


Então... não tem mais Tac0? 

Não. Você não precisa mais fazer cálculos 
com sua jogada para acertar. Apenas deter- 
mine o total da jogada, mais modificadores, 
e esse número será a CA que você acertou. 


Como funciona o dano? 

Como sempre foi. Cada arma causa uma quan- 
tidade de dano específica. Também existem 
acertos críticos. 


Como funciona a iniciativa? 

Na 3º Edição não se rola a iniciativa em cada 
rodada. Em vez disso, no começo do comba- 
te, cada participante rola sua iniciativa — e 
essa ordem se mantém até o final do confli- 
to. Nós também tornamos oficial uma das 
mais populares regras domésticas: a Des- 
treza do personagem afeta sua jogada de 
iniciativa! Existem também formas de au- 
mentar ou reduzir a iniciativa para ter van- 
tagem tática. Na 3º Edição não existe mais o 
fator de velocidade de armas. 


Os personagens ainda ganham 
utagues múltiplos? 

Sim. Na 3º Edição todos os personagens ga- 
nham ataques extras conforme avançam de 
nível (e não apenas os guerreiros). Também 
existem perícias que concedem ataques ex- 
tras. Não existem mais aqueles “ataques 
fracionados”, do tipo 3/2 ataques por roda- 
da; quando seu personagem ganha um ata- 
que adicional, ele o faz a cada duas rodados. 


É os testes de resistência? 
O conceito básico do teste de resistência (Sa- 
ving Throws) foi mantido. Às vezes, seu per- 
sonagem tem a chance de evitar ou reduzir 
uma situação muito negativa através de uma 
jogada de dados. 

Para passar em um teste de resistência, 
você joga um d20. O maior é sempre melhor. 





Provavelmente existirão modificadores na sua 
jogada, baseados na situação, nos atributos, 
classe e nível do personagem. O Mestre deve 
saber qual o DC da resistência; se a jogada 
modificada é igual ou maior que esse DC, 
você passou no teste. 


E sobre os Pontos de Vida? 

As regras básicas são as mesmas, mas temos 
modificações quanto à morte. À regra opcional 
“Hutuar às portas da morte”, quando seus PVs 
estão abaixo de 1, agora é oficial. Também 
temos regras para inconsciência, trauma, cho- 
que, dano não letal e nocaute. 


As Magias 


As magias ainda funcionam 

da mesma maneiro? 

Sim. Continua o sistema clássico: a maioria 
dos personagens ainda precisa memorizar 
as magias que querem lançar, e perdem a 
habilidade de lançar uma certa magia de- 
pois que ela é realizada. É o assim chamado 
sistema “faça e esqueça”. 


Nível a nivel, os personagens do 

3º Edição lançam mais magias que 
seu predecessores? 

No geral, sim. Magos, por exemplo, agora 
recebem magias extras quanto têm Inteli- 
gência alta. Além disso, certas magias mui- 
tos simples e básicas (como Detectar Magia) 
não precisam mais ser memorizadas. 


Ainda existem magias separadas 
para magos e dlérigos? 

Sim, mas agora as magias estão apresenta- 
das de maneira diferente. 

Na 3º Edição, em vez de duas, agora exis- 
te apenas uma única grande lista de magias. 
Cada magia diz que classes podem lançá-la, 
e em que nível. Uma magia como Luz, per- 
mitida para magos e clérigos, só aparece 
uma vez na lista — e funciona do mesmo 
jeito para ambos. Porém, quando lançado 
por um mago, ela é considerada uma “ma- 
gia arcana”; e quando lançada por um cléri- 
go, é uma “magia divina”. 

Certas magias só podem ser usadas por 
uma única classe, mas elas são exceção. Vai 
haver também um índice remissivo para você 
localizar rapidamente quais magias são pos- 
síveis para sua classe. 


Como funciona a Proteção 

à Magia (Magic Resistance)? 

Agora cada magia (e efeito semelhante) vem 
com uma explicação sobre como ela é afetada 
pela Proteção à Magia, acabando com muita 
confusão. Também vamos trazer de volta uma 
regra da 1º Edição: quanto maior o nível do 


utilizador de magia, mais fácil será para ele 
afetar criaturas com Proteção à Magia! 
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O sistema da 3º Edição codifica o tipo, notu- GET V DS DNA Tere te LOAD E A ODE NT PAU 
reza e efeitos de várias ilusões. Mestre e 


jogadores não devem ter mais problemas 


para imaginar como ilusões afetam os per- assim como todos os seus suplementos (Forgotten 
sonagens e como são vistas pelos oponentes. 


Os Mundos 


Ainda existirão os cenários de 


conhecido pelos RPGistas brasileiros é a 2º Edição, 


Realms, Karameykos, Ravenloft...). A Devir Livraria, 


que atualmente representa o AD&D no Brasil, deve 


começar os trabalhos de tradução da 3º Edição logo 
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A linha Forgotten Realms continuará, como após seu lançamento nos EUA — mas ainda não existe 
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terá apenas romances e produtos ligados a 
esses romances. Greyhawk volta a ser o ce- 
nário padrão de D&D. À curto prazo, não de 2º Edição. O mesmo vale para matérias e aventuras 
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livros e suplementos de AD&D lançados no Brasil serão 


dos. Algum material sobre mundos antigos 
pode aparecer de vez em quando na Dragon 
Magazine e no site do D&D na Internet. 

À longo prazo, novos cenários serão cri- 
ados ou cenários antigos serão revividos quan- 
do a quantidade de jogadores voltar a ser 
grande o bastante para acomodá-los. 


O que acontecerá com 

Forgotten Realms? 

Os Reinos foram extensivamente desenvol- 
vidos, e agora têm material DEMAIS. então 
vamos tentar transformar isso em vantagem, 
em vez de desvantagem. 

Em 2000 ou 2001 teremos um CD-Rom 
contendo a maioria do material dos Reinos. 
Ele será a nova base de Forgotten Realms, 
permitindo que todos consigam acesso até 
mesmo às partes mais obscuras da história 
dos Reinos, com um simples clique no mouse. 

A segunda parte dessa estratégia será 
um novo livro de capa dura como padrão 
para Forgotten Realms na 3º Edição. Ele vai 
substituir a caixa atual (n.e: lançada no Bra- 
sil pela Abril Jovem, em duas partes, sob o 
título Reinos Esquecidos). Esperamos lançar 
esse livro em 2001. 


E Dragoniunce? Produtos ligados 
vos romances? Como assim? 

Ainda não temos planos concretos para mais 
material de jogo de Dragonlance. Estamos 
pensando em um livro básico de capa dura, 
como Forgotten, para além do ano 2001. 

A nova trilogia de romances War of Souls 
(Guerra das Almas) começará em 2000, e o 
terceiro livro será lançado em 2002. Acha- 
mos melhor lançar material de jogo em con- 
junto com essa trilogia. 


Greyhawk é o “cenário podrão” 
de D&D? Como assim? 


No início, o mundo de Greyhawk era aquele 
mais ligado ao D&D. Ainda hoje podemos 
ver que várias magias trazem os nomes de 
NPCs importantes de Greyhawk — como 
Bigby, Tenser e Mordenkanien. Além disso, 
muitos artefatos, criaturas e personagens 
clássicos apareceram pela primeira vez em 
Oerth, o mundo de Greyhawk. 

Na 3º Edição vamos abraçar mais essa 
conexão histórica. Greyhawk será o mundo 
padrão, aquele onde você está quando usa 
apenas o Livro do Jogador e o Livro do Mes- 
tre (a menos que o Mestre diga o contrário). 
Não teremos “material oficial” de Greyhawk, 
porque esse mundo vai pertencer aos Mes- 
tres, não à WotC. Não vai existir nenhum 
livro básico sobre ele ou coisa parecida. 

Qualquer material genérico de D&D, que 
não pertença a nenhum mundo específico, 
passa a valer automaticamente para Grey- 
hawk — mas ainda poderá ser usado em 
qualquer outro mundo. 


E sobre Plunescape? 

Ao contrário das edições anteriores de Dun- 
geons & Dragons, a 3º Edição não tem uma 
cosmologia definida. O multiverso pode ser 
de várias maneiras — só depende do Mes- 
tre. O cenário de Planescape será apenas 
uma dessas possíveis opções. 


E sobre RavenloHt? 

O conceito de jogos de horror gótico (e ou- 
tros tipos de horror) já existe no D&D desde 
a publicação da aventura original Ravenloft, 
em meados de 1980. Ainda teremos produ- 
tos para conduzir campanhas de horror, mas 
sem a necessidade de Ravenloft. 
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Período: de 14 de setembro à 08 de outubro 
Oficina para educadores 
Dia 24 de setembro das 14 às 17 horas - Espaço Cultural Mestre Justino - C.T.I. 
Jogos: Sesc Taubaté 
Av. Eng. Milton de Alvarenga Peixoto, 1264 - Esplanada Santa Terezinha 
Horário: Sexta das 14 às 22 horas - Sabado e Domingo das 9 às 17 horas 
Informações: Tel. (0XX12) 232-3566 / (0XX12) 221-6040 ou 225-5062 
(0XX11) 3272-0941 (período da tarde) 
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Que curiosa inversão de papéis! Quando 
a Paladina estava aqui respondendo car- 
tas, Katabrok o Ajudante era considera- 
do o “bárbaro burro”. Agora que ela foi 
embora e estou aqui no comando, sou o 
cara esperto. 

— E quem qui é o cara burro, xéfi? 

— Ha... ninguém, Tasloi. Agora pare 
de brincar com a máquina de xerox. Não 
precisamos de mais cópias da sua bunda. 


Mais Testes 


Quando se fala em Storyteller logo vem à cabeça 
Vampiro ou Lobisomem, né? Mas na verdade esse 
sistema é tão abrangente que Vampiro, Lobisomem, 
Mago e outros são apenas cenários. À Internet está 
cheia de novos cenários, e nem todos são sombrios. 
“Storyteller” significa “contador de histórias”, aqui- 
lo que todo RPG pretende: contar histórias. 
Portanto, não adaptem apenas cenários som- 


rios para Storyteller, pois com ele é possível jogar 


qualquer coisa. O sistema é bem fácil. Mesmo que o 
acusem de impreciso ou incompleto, pelo menos não 
precisa de suplemento tipo Mini GURPS para ser com- 
preendido. Apesar dos cenários adultos, até crianças 
podem entender suas regras. E elas são extremamen- 
te maleáveis, permitindo a criação de novas regras 
por oi um. Eu mesmo adaptei uma partida de 
futebol, e desafio qualquer um a adaptar futebol 
para GURPS com menos testes que Storyteller. 


Daxiomar, Erechim/RS 


A elasticidade do sistema Storyteller é ver- 
dadeira, Dax. Tanto que a própria White 
Wolf não usa suas regras apenas em ce- 
nários de horror, mas também de luta 
(Street Fighter: o Jogo de RPG) e ficção 
científica (Trinity). E aqui na DB também já 
tivemos nossas adaptações de Star Wars, 
Tropas Estelares, Witchblade e Matrix 
para esse sistema. | 

Mas Katabrok, o GM, não teria tanta 
pressa em dizer que Storyteller exige me- 
nos testes — muito pelo contrário. GURPS 
pode ter mais modificadores, sim, mas tem 
menos rolagens de dados. Confira: em 
Storyteller, cada rodada de combate exi- 
ge um teste para a iniciativa (Percepção + 
Prontidão), outro para o ataque (Destre- 
za + uma Habilidade de combate), outro 
para o dano (depende da arma), outro 
para a esquiva do alvo (Destreza + Esqui- 
va) e outro para o alvo absorver dano 
(Vigor). Cinco testes. Já em GURPS você 
só precisa de três: um para o ataque, ou- 
tro para a esquiva/aparar/escudo do alvo 
e outro para o dano. Isso sem falar que 
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em GURPS você rola apenas três dados; 
em Storyteller não é raro rolar oito, nove, 
até dez ou mais dados em cada teste! 
— Xéfil Num é mais fáci pegá uma bola 
e jogá, im veiz di tentá adaptá pra RPG? 
— Com certeza! 


Multi-Raça 


Relôu, KB. Aqui quem fala é o elfo-anão (não co- 
nheciam essa raça?) guerreiro/mago/ladrão/cé- 
rigo do deus Pjhda'u. Eu faco tudo, mas não sou 
multiuso. Por isso envio estas sugestões: 

1) Não seria melhor se AD&D tivesse uma regra 
para absorver dano, semelhante à RD de GURPS? 
2) Vocês pretendem lançar suplementos de Tor- 
menta com mapas de outros lugares de Arion, novas 
raças e novos itens mágicos? 

3) Que tal uma matéria explicando os poderes 
psiônicos de AD&D, para quem não tem acesso aos 
suplementos importados? 

4) Se em GURPS um 18 é uma falha crítica, o que 
acontece quando o NH é maior que isso? 

5) Concordo com o amigo Bogro em relação à sua 
crítica sobre 3D&T sobre armas, dano e habilidade 
(DB 452). Por que vocês não adotam esta solução: 
uma arma como uma bazuca recebe bônus de +5. 
6) Os magos Talude e Vectorius são mais fortes que 
o Halaster de Undermountain? 


Fháys Thúdu Sohr Zr'hiu, 
João Pessoa/PB 


Um elfo-anão de classe quádrupla? Esses 
caras do AD&D 3º Edição já estão indo 
longe demais... 

1) Você não acha que os heróis de AD&D 
já possuem Pontos de Vida suficientes para 
compensar isso? 

2) Sim. 

3) Já tivemos regras opcionais de pode- 
res psíquicos para AD&D. Confira na SÓ 
AVENTURAS %3. 

4) Nada. Um 18 é sempre uma falha crí- 
tica, não importa o NH. Um 17, contudo, 
deixa de ser uma falha crítica (e passa a 
ser uma falha comum) se você tem NH 16 
ou mais. 

5) Argh! Temos uma idéia melhor: por 
que VOCÊ não adota essa solução em 
SUA campanha, e deixa o resto do país 
jogar como achar melhor? 

6) Vectorius tem Força 12 e Talude tem 
Força 10. O Guia de Campanha para 
Undermountain não menciona a Força 
de Halaster, mas o suplemento importado 
Vilain's Lorebook esclarece que ele tem 
Força 8. Mas Katabrok não entende: que 
diferença pode fazer a Força de um mago 


Regras para e-mail 
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gem: Pergaminhos, Barra- 
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próximo de 30º nível? Você acha que al- 
gum deles vai pegar uma espada e lutar?! 


Caro Paladino, ou Paladina(?). Quem vos fala é 
Death Angel. líder da RPG COMPANY (Reeducação 
de Postura Global da Cambada de Otário Metido 
q Paladino Andando em Nova York), cuja principal 
organização de guerreiros é a DDD ( Dinorá das 
Dádivas dos Deuses). Nosso arqui-inimigo, Dark 
Palada da DDI (Defensores do Diabo Imundo), 
disse que pretende atacar a redação. Será verda- 
de? Dizem que ele e o Over-Paladino são a mesma 
pessoa. Será verdade? 

DO martelo do Mestre Arsenal não seria o mesmo 
do Thor? 

2) Que tal isto? À gente pega a Paladina, lança 
nela a magia Carne para Pedra, depois Pedra para 
Lama, modela a lama no formato do Paladino, 
depois usa Lama para Pedra e depois Pedra para 
Carne. Qual seria o resultado? 

3) 0 que Abdulla e a princesa Rhana estão fazen- 
do na revista VEJA (aquela com a capa do REAL 
machucado)? O que Katabrok está fazendo no 
Livro do Mestre de AD&D, capítulo Combate, pará- 
grafo Moral, pág. 97º E o que Arkam está fazendo 
na revista Veja 32? 


Gabriel “Death Angel” Calderon, 

Niterói/RJ 

Não tema! Katabrok, o Defensor, está na 

redação da DB! Dark Palada ou Over 

Palada podem aparecer por aqui, que 
estou pronto para eles! 

— Sério, xéfi? Intão pruquê o xéfi tem 
guardada uma poção de Invisibilidade, e 
outra de Teleporti Prá Muito Longe? 

— Ah... bom... foram só presentes da 
minha tia Zefreda. 

t) Não. O pessoal da Abril Jovem errou 
feio na tradução do nome dessa arma: 
na verdade o vilão Mestre Arsenal possui 
aquela que aparece no Livro do Mestre 
(originalmente “Hammer of Thunderbolts”, 
ou Martelo dos Trovões); o verdadeiro Mar- 
telo Mjolnir do Thor é um artefato único, 
MUITO mais poderoso, e que aparece 
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Progênie indesejada 


Havia um Toreador farmacêutico especialista em 
venenos (!) chamado Stewart. Ele guardava um 
segredo: havia Abraçado uma jovem de 17 anos 
chamada Priscilla, sem o conhecimento do Prín- 
cipe. Se ele soubesse, seria o fim dos dois. 

Certa noite, durante uma missão especial or- 
denada pelo próprio Príncipe (cujo prêmio seria 
o direito a uma progênie), toca o telefone celular 
de Stewart: 

— Oi, pappy! E a Priscilla. Tem um amigo seu 
aqui em casa que quer falar com você. 

Um mau presságio faz cócegas nos Auspícios 
de Stewart. Então surge no outro lado da linha 
outra voz familiar: 

— Siewari, por que você nunca me disse que 
era o pai esta linda Crianca da Noite? Vou ensi- 
nar a ela a Terceira Tradição, pois acho que você 
a quebrou. Você poderia passar o telefone para 
seus companheiros, por gentileza? Tenho uma 
nova missão para eles... 

Stewart fugiu com toda a velocidade de sua 
Rapidez 2, deixando seus colegas atônitos... 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ 


Interpretando 


— Um riacho passa pela floresta — começa 0 
Mestre. 

— Vou perguntar para ele qual o caminho 
até a cidade — diz o clérigo. 

— Hã... vocês entram na cada e estão em 
um aposento com uma porta que dá para o cor- 
redor, uma escada que dá para o sótão, uma 
janela que dá para a varanda... 

— Ho, ha, ha! Todo mundo dando? Só tem 
boiola nessa casa? — pergunta o clérigo. 

— Vocês encontram uma escada que desce 
até o porão. 

— Vou bloquear a passagem dela e impedi- 
la de descer! — diz o guerreiro. 

— Então a noite cai — prossegue o Mestre. 

— Eeu tento um teste de Forca para segurá- 
la — diz o guerreiro. 

— CHEGA! — grita o Mestre, de saco cheio. 
— À noite cai e causa 6dé de dano em todo 
mundo! Fim! 


Adilson Rodrigues, Pocrane/MG 


Intransponível 


Grupo de AD&D atravessando uma floresta. De 
repente encontramos um abismo. 
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— Não dá para atravessar — diz o Mestre. 
— Já sei — diz o mago. — Vamos procu- 

rar um tronco e usar como ponte. 

— Não tem nenhum tronco por perto — 
insiste o Mestre. 

— Então vamos derrubar uma árvore — 
sugere o guerreiro. 

O Mestre disse que havia uma árvore enorme 
perto do abismo. O guerreiro se colocou diante 
da árvore, jogou o dado e passou no teste de 
Dobrar Barras/Forcar Portais. 

— Nada — disse o Mestre. 

Tentamos todos juntos. E após mais três su- 
cessos em testes de Barras/Portais sem nenhum 
resultado, o mago perdeu a paciência: 

— Você não acha que está apelando, Mes- 
tre? Que diabo de árvore é essa? 

— Uma seguóia gigante. Tem duzentos 
metros de altura. 


Adilson Rodrigues, Poerane/M6 





“Qual de vocês pediu pizza?” 


— Malkaviano (Inteligência 1, Disfarce 1) se 
passando por entregador de pizza, tentando 
passar por quatro guardas Tremere na 
entrada da capela da cidade. 


“Hoje não. Estou gripado.” 


— Um Ventrue da Camarilla convidado 
pessoalmente por 5 membros do Sabá para ser 
parte integrante de um Festim de Sangue. 


“A culpa é daquele Mark HeineRagen! Só copiei 
o que ele escreveu!” 


— Um Toreador escritor, tentando explicar ao 
Príncipe sobre a publicação de um livro de RPG 
que conta detalhes sobre a sociedade 
vampírica. 

Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ 


“A aventura acaba aqui e são 4.000 Pontos de 
Experiência para cada um.” 


— Um Narrador experiente de Vampiro. 


Alexandre de Moura 
Cavalcanti, SP/SP 


Vasculhando o forro do banheiro, vocês encon- 
tram um sapo... 
— Eu dou um dólar para ele. 
— Um dólar?! Pra quê?! 
— Estou pagando o sapo. Sacou? 
Alexandre de Moura 
Cavalcanti, SP/SP 


— Vou usar minha infravisão para enxergar o 
calor do corpo dele — diz o elfo, atacado por 
uma criatura invisível. 

— Mas aqui está claro, e infravisão só fun- 
ciona no escuro — diz o Mestre. 

— Bem, então eu fecho os olhos! 


Hugo Machado dos Santos, SP/SP 





apenas em alguns suplementos importa- 
dos de AD&D. 

— Será qui o Arsenal num tomô o 
martelo du Thor, xéfi? 

— Não duvido que ele esteja pensan- 
do nisso, Tasloi. 
2) Um monte de boas magias desperdi- 
çadas, e um amontoado de carne san- 
grenta e disforme. 

— Urgh, qui nozento! Até pareci coisa 


de Call of Cthulhu! 


3) Ah, sabe como é. A vida de persona-. 


gem de RPG não é muito lucrativa. De vez 
em quando a gente faz uns bicos por aí, 
para juntar umas moedas de ouro a mais. 
— Xéfi, xegô proposta pra Paladina. 
De um lugá xamado “Preibói”. 
— Cê tá zoando! Deixa ver essa carta! 


A Honra é Tudo 


Em minha humilde opinião, acho que em 3D&T se 


deveria limitar o número de pontos gastos com Des- 
vantagens. Veja este exemplo baseado na DB Espe- 
cial Megaman; um praga de 8 pontos (ohser- 
ve que é um personagem 

Honra (1ºe 2º Leis de Asimov, Código dos Heróis e da 
Honestidade; -4 pts), Inimigo: Dr. Wily (-2 pts) e Cur- 


fo-Circuito (-2 pis). Ele acumulou -8 pontos! Ouseja, k 


agora tem 16 pontos para gastar! 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ 


E verdade, esse será um personagem po- 


deroso. Mas será que você reparou bem 


em todos os Códigos de Honra que com- 
prou? Você é obrigado a JAMAIS causar 
mal a um ser humano, NUNCA permitir 
que um ser humano sofra qualquer mal, 
SEMPRE obedecer ordens de seres huma- 
nos, SEMPRE cumprir sua palavra, SEMPRE 


proteger qualquer pessoa ou criatura mais 


fraca que você, JAMAIS recusar um pedido 


de ajuda, NUNCA roubar, trapacear, 
mentir ou desobedecer as leis locais, nem 


permitir que seus companheiros o façam. 
Ora, você é um perfeito paladino! Mais 
certinho que o Super-Homem ou o Capi- - 
tão América! Se o Dr. Wily aparece cho- . 
rando e pede sua ajuda de joelhos, ape- 
nas para te atrair para uma armadilha, 
você DEVE aceitar (Código dos Heróis; 
nunca recusar um pedido de ajuda). Aliás, 
se o Dr.Wily ordena que você atire na pró-— 
pria cabeça, você DEVE obedecer (2º Lei | 
de Asimov; sempre obedecer seres huma- 
nos). Se você consegue viver com esse baita. 


Código de Honra, amigo, então realmen- 
te MERECE todos aqueles pontos! 


Quero Gostosura! 


Amigos da DRAGÃO BRASIL. Visto que todososmeus 
companheiros juram que “é porque nove em cada 
dez RPGistas são homens”, não vou mais reclamar 
das gostosuras nas personagens femininas da DB. 
Só vou pedir que os personagens masculinos tam- 
bém tenham um corpo belamente escupido-—enão 
pela visão masculina, mas feminina! E dificil atrair 

jogadoras com Inteligência acima de 1 (em qualquer 
sistema) quando você abre a revista para apresentar 
o jogo e encontra os peitões da Niele. Não é feminis- 


mo idiota, é só uma questão de igualdade. 


Elen De'Angelus, Mauá/SP 


aco) compra Código de | 









Nove entre dez? Katabrok, o Matemático, 
acredita que na verdade são noventa en- 
tre dez os RPGistas masculinos. Talvez mais! 

Se eu fosse você, Elen, arriscaria uma 
olhadela na revista em quadrinhos HOLY 
AVENGER — que é desenhada por uma 
mulher, Erica Awano. O que você está 
achando de Sandro Galtran, aquele la- 
drão que ela desenha? Boa pinta, né? Mal 
posso esperar para aparecer na revista 
também. Vou ganhar pontos de Carisma! 

— Tasloi também! Tasloi também! 

— Desiste, Tasloi. Não tem desenhista 
no mundo que te faça ficar bonito! 


2722277227? 


Caros caras da DB, estão loucos??2?? Vocês já fize- 
ram fichas erradas, mas Buffy e seus amigos foram 
as piores. Quer dizer que a magrela da Buffy tem 
Forca 4 e Vigor 5222? E ela é mais inteligente que 
aquela amiga cdf?222?? E que tipo de ser ela é com 
seus bilhões de pontos de Habilidades???2?2222? 
Vocês chegaram a ver o seriado? 


Tarrasque Anarkista, Juiz de Fora/MG 


Uma pergunta: se existe apenas um Tar- 
rasque no mundo, então por que você 
tem sobrenome?! 

Pelo jeito é você que nunca assistiu Buffy. 
Nós, aqui, sempre vemos nossa caça-vam- 
piros favorita arrebentar portas com um 
piparote da mão, arremessar vampiros 
até o outro lado da rua, e aguentar mon- 
tes de pancadas que fariam cair até um 
Street Fighter. Não se esqueça que Buffy 
não é uma simples mortal — ela é a esco- 
lhida: apesar de “magrela”, é abençoada 
com força, resistência, inteligência e habi- 
lidades superiores para caçar vampiros. 
Ah, você perdeu esse episódio? 


Gato Curioso 


Eu não me dou bem com nenhum sistema de RPG, 
por isso crio meus próprios sistemas — mas ultima- 
mente me interessei por 3D&T. Assim surgiram al- 
gumas dúvidas; 

1) Se meu personagem tem Vulnerabilidade a Po- 
der de Fogo, qualquer tiro de plasma pode feri-lo 
ou apenas os PdFs personalizados ativam a des- 
vantagem? O mesmo vale para Armadura Extra? 
2) Se tenho Habilidade 4, Armadura 4 e Membros 
Extras, passarei a ter Hó e A6, certo? Então, em tes- 


tes de Características, eu seria automaticamente 


bem-sucedido? Ou um 6 é SEMPRE uma falha? 
3) Se estou próximo de meu oponente, capaz de 
usar tanto Força quanto Poder de Fogo, eu posso 


“usar ambos ao mesmo tempo? 


Vitor “Gato Curioso” Gonçalvez 
Pereira, SP/SP 


1) Vulnerabilidade a Poder de Fogo é uma 
das Desvantagens mais graves de 3D&T. 
Não, não é necessário que esse dano seja 
personalizado: ela é ativada quando você 
recebe QUALQUER ataque baseado em 
PdF seja plasma, bolas de fogo, balas, 
flechas ou bolinha de gude! Sim, o mesmo 
vale para Armadura Extra. 

2) Errado e errado. Membros Extras foi 
reformulada em DB Especial Megaman: 
ela NÃO aumenta sua Habilidade e Ar- 





Compro, Troco, 
Vendo 


Estou aposentando a espada. 
Quero desesperadamente me li- 
vror dos seguintes itens: 


Dungeonesr, Blocksand!, 4 livros E 


do série Aventuras Fantásticas (O 


Colabouço da Morte, O Ladrão da ; 


Meia Noite, Prova dos Campeões 
e 0 Templo do Terror), RPG Mons- 
tros, GURPS Módulo Básico e Li- 
vro dos Monstros de AD&D. Todos 
em bom estado. Vendo também 
aproximadamente 1462 cartas de 
Magic: The Gathering. Preço a 
combinar. Contato pelo e-mail 
erez17(Dhotmail.com, ou pelo 
telefone 0XX11 211 3994. 


Erez Milgrom, Rua Hungria 844/ 


91, São Paulo/SP 
Troco  GURPS Original 


encardenado + Era do Caos por 
Castelo Falkenstein em portugês. 


Luciano C. Tardock, (0XX21) 603 
3731, Av. Domingos Damasceno 
Duarte 783, 24456 422 — São 
Gonçalo/RJ. 


Vendo o Livro do Jogador + Li- 
vro dos Monstros + Forgotten 
Realms | e || (todos em ótimo 
estado) por R$ 75,00. Dou prefe- 
rência a moradores de Cotia e 
região. Vendo também o livro 


dos até os Dentes (3,00), Aventu- 
ros Fantásticos nº 5 (6,00), Domi- 
nado o Magic: The Gathering 
(18,00), Shadowrun (16,00). Tam- 
bém gostaria de me corresponder 


com qualquer jogador de RPG por 


e-mail, mos somente na região 
de Divinópolis/MG. 


Frederico M., E-mail: fredcomh A 


(Dzipmail.com.br 


Compro “Livro dos Monstros” de 
AD&D até no volor de R$ 25,00 
e que esteja em bom estado. Dou 


, preferência à pessoas de 


Uberlândia, MG. 


Angelus Draconis, E-mail: 


« halsOtriong.com.br 


GURPS Fantasia (em bom esta- . 
do) por R$10,00 ou troco por é 


GURPS Supers 


Guilherme Degasperi Machado, 
Cond. Residence Park, AI. dos 


Maracás 607, Cotia/SP 06700 000. * 
* sexo, curso, sistema de jogo fa- 


Vendo Livro do Jogador, First Quest 
volume 1 e Forgotten Realms 
volume 4 tudo em ótimo estado. 
Também vendo cartas de Magic: 
The Gathering, especialmente 
para baralhos brancos, mas tenho 


Quero Jogar 


Sou Juliano “Orge, o ladrão ve- 
neróvel de Adorin” e queria me 
corresponder com qualquer 
RPGisto deste plono brasileiro. 
Jogo AD&D, 3D&T e Invasão, mas 
posso me ccostumor com outros 
sistemas. Sou mestre nas horas 
vogos e não ligo para idade ou 
experiência, afinal, ninguém é 
perfeito. Por favor, donzelos, 
escrevam para mim. 


im 





» 


ERA. sem despesa alguma. Viu, 
não somos capitalistas. Duvida? 
Então escreva e peça o zine. 


E.R.A. (a/c Keka) ,R. José 
Martins da Cunha 34, Vitória/ 
ES, 29070 080 


Aviso para os paulistas! Tenho 18 
anos e quero formar um grupo de 
jogadores de RPG na região gran- 
de São Paulo. Sem limite de 
idade, sem restrição à estilo de 


* jogo; só peço que more na re- 
* gião grande SP 


Orge, do mois profundo e frio - 


covil de Adarim, Rua Ametista 
W7, Santono do Pornoiíba/SP 
065000-000. 


Galera RPGista do CEFET/RI, por 
favor, escrevo! Seja você do Téc- 
nico, tecnólogo ou Engenharia, 
Mestres, jogadores experientes ou 
iniciantes. Não importa idade, 


vorito. Basta gostar de RPG. Es- 
pero a sua carta. Pessoal de ou- 
tros CEFETs, escrevam tombém! 


Rofael Bogard, o vampiro Tre- 


e mere eletrotécnico e estudante 
« de Engenharia, R. Godofredo 


outras cores. Preço a combinar. * 


The Malkavian, (0XX11) 678] y 


5407, R. Dr. Jacy Barbosa 43, São — 
e Procura-se jogadores que dese- 


Paulo/SP 03447 000. 


Vendo livros originais em inglês 
de AD&D e também suplementos 
de Dark Sun, o mois selvagem 


mundo de AD&D. Tudo por, no 
máximo, 75% do preço de lojas. 


Marcelo Minzzi, (0XX11) 887 9366, 


São Paulo/SP 
fiestas (O mailcity.com.br 


Estou vendendo o modulo básico 
de Poronóia com dado, sem 
planilhos (R$ 15,00). Vendo tam- 


E-mail: 
- 


Viona 125, apto. 302, Rio de 
Janeiro/RJ, 22730 020. 


jem experimentor um novo sis- 
tema: Street Fighter — O RPG. 
Os jogadores podem ser de qual- 
quer faixa etária, mos prefiro 


Leona S.F, E-mail: leona(Dvam 
piruhunter.com. 


Tenho 15 anos e gostaria de for- 
mor um grupo de RPG, dou 
preferencia aos moradores de 
Loronjeiros e proximidades. Gos- 


* torio tb de me corresponder com 
* RPGistos de todo Brasil. 


* Luiz Lobo Coutinho, R. Conde de 


entre 10 e 18 anos. Em Street f 


Fighter, eu sou mestre, mas pos- 
so ser jogador em AD&D, 


Avelar 12, Rio de Janeiro/RJ, 
22245-030, E-mail IlcoutiO 
ruralr;.com.br 


Procuro jogodores(os) de GURPS 
som alguma experiência, para 
formar um grupo de RPG para 
jogar via Internet (mas não 
Pbem!). Dou preferência a quem 
não jogue Vampiro. Quem já 
tiver um grupo desses (incom- 
pleto) pode me convidar tam- 
bém. Por favor, entrem em con- 
tato. 


Ricardo Souza, o Quase-Nada, 
Belém/PA, E-mail: eliene(D 
interconeci.com 


* Eusou mestre e gostaria de jo- 


GURPS, &D&T ou qualquer ou- * 


tro sistema (eu aprendo rópido!). 
Paulo Augusto Rêgo, SQS 316 BI1, 


* apto. 501, Brosília/DE 70387 090. 


bém o suplemento GURPS , 
Iluminati (R$ 10,00), os revistas | 
3D&T Street Fighter, Darkstal- 


kers, Mortal Kombat e Megaman 


(R$ 3,00 cada ou todos por R$ * 


9,00), SóAventuras Especial U.EO 
Team e Katabrok (R$ 5,00) e Street 
Fighter: O Jogo de RPG Nº 1 em 
Português (R$ 5,00). Ou vendo 


tudo por R$ 25,00! Dou preferên- , 
cia a moradores de Salvador/BA. . 


Helio do Pilar Pereira, (0XX71) 
342 8216, E-mail: heliohpp(O 
cpunet.com.br 


Vendo Mulheres Machonas Arma- 


Procuramos Mestre de Vampiro 
para grupo iniciante com 3 gurias 
e 2 guris. Já jogamos AD&D e 
temos mais ou menos 15 anos na 
médio. Damos preferêncio q 
Mestres (ou Narradores) que more 
ou possa vir até a zona norte de 
Porto Alegre. 


Guilherme Pedroso, (0XX51] 362 
3747 ou 362 3929, R. Santa 
Catarina 426, Porto Alegre/RS, 
91030 330. 


Se você curte música, quadrinhos, 
cinema, literatura, RPG e cultu- 
ra de verdade, escrevo e peça 0 
E.R.A., um zine diferente. E o 
mais importante, você recebe o 


gar AD&D mas não tenho um 
grupo e pretendo formar um de 
jogadores novatos e com pouca 
experiência .Jogo por ICQ ou via 
net também. Entrem em conta- 
to comigo. 


Torck, Volta Redonda/RJ, E-mail: 
torck(Dzipmail.com.br 


* Quero jogor!!!! Procuro pessoas 


de Salvador afim de jogar Ed, 
Trevas, Toons, Vampiro e outros. 
Estou formando um grupo mas 
aceito entrar em outros grupos 
mais entrosados. 


Leo, (0XX71) 248 5437 


Eu quero formar um grupo de 
jogo com pessoas daqui de Sal- 
vador, Bahia. Eu mestro (ou jogo): 
Mago, Lobisomem, Shadowrun, 
Gurps (Viagem no tempo, 
Cyberpunk, Hluminatti e Tormen- 


o 


ETR DT crio dei Ai 
Co 


— 






La 


Ea 


ta) e 3D&T Tormenta (mas apren- 
do rápido outros sistemas). Tam- 
bém gostaria de me corresponder 
com RPGistas de todo o Brasil. 


Alexandre Passos, Salvador/BA, 
E-mail: atp(Dbahianet.com.br 


Procuro jogadores de VAMPI- 
RO, AD&D, Arkannun, Trevas, 
pode ser mestre ou jogador, 
tanto faz, homem ou mulher, 
quem estiver interessado, eu 
moro em Moema (São Paulo), 
me escreva please 


José Reis, São Paulo/SP, E- 
mail: josethor(D hotmail.com 


Procuro duelistas em Marília- 
SP Favor entrar em contato via 
e-mail. 


Sandro Magalhães Sene, Marílio/ 
SP E-mail: smssenesa(Dzip- 
mail.com.br 


Por Crom, Mitra ou seja lá quem 
for, PRECISO voltar a jogar 
RPG. Tenho 20 anos e sou mes- 
tre há 4 anos de GURPS, e já 
joguei Vampiro. Qualquer mor- 
tal, ou imortal, ou já morto, 
que entre em contato comigo 
(Prefiro ser jogador). 


Luiz Rodrigo Boiko, São Paulo/ 
SP E-mail: hoiah(Dzipmail. 
com.br 


So Bobagem 


Quero mandar um abraço para 
VV.D., o Malkaviaono de 
Itapetininga, pora o Air Wolker 
e o grupo Aliança e para Yunna 
Bamberg (você voltou para Mar- 
te?). Continuem escrevendo, 
galera. Agora também estou 
jogando GURPS! Abraço para o 
Rogério Jones (quando meu pa- 
ladino vai ganhar uma espada 
Vorpal?) e para o Flávio “Le Pan” 
(quando é que você vai terminar 
aquela história de Vampiro? Meu 
Tremere está queimando e inca- 
pacitado há quase um ano!). 


Rodrigo Mota, Rio de Janeiro/RJ. 


Oi mãe eu to no Dragão!!! 
Gostaria de mandar um abraço 
para todas as Catopebos de 
Olímpia: Alex (o Quimicu- 
zinho), Jão (o Tremere c/ amné- 
sia), Lú (sempre a Nº 1), Marlon 
(o Quimicuzão), Neto (Vampiro 
</ monia de grandeza), Jáoponês 
(o Anão), Zé (o Quatrolho), Roger 
(o Anjinho), Nenê (o Massagis- 
ta) e Toby (o Militar). E que a 
Lua esteja conosco..... 


Malkavian 
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Alien “Ferrado” 
Em DB 452, página 35, é dito que o ferrão dos 
Aliens “é considerado um Membro Extra (Forca 
+2, Habilidade +2).” Está errado. Membros 
Extras concede Armadura +2 e Habilidade +2. 

Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ; 
Marco Aurélio Novaes, $.Vicente/SP 


Em DB 452, a ficha de Sensei não está errada? 
Medicina é uma Especialização da Perícia Ciên- 
cia, e portanto deveria custar apenas 1 ponto. 


Leandro Bitencourt e Silva, Volta 
Redondea/RJ 


Não. Medicina é uma Perícia completa 
(2 pontos), e não uma Especialização. 


O k 






























Em SF: o Jogo de RPG, no terceiro fascículo, a 
ficha de Amanda Raintree tem algum erros. 
Falta o combo (dizzy) Jump-Suplex-Neck 
Shoke. Ela deveria ter Soco 1, Prontidão 1, In- 
timidação 3, Perspicácia 2, Lábia 1, Aliados 3, 
Empresário 1 e Sensei 1. 


Louse Killer, São Bernardo do 
Campo/SP 










À Vantagem Clericato chegou recentemente em 
3D&T. Então ela DEVE ser incluída na ficha de 
Mestre Arsenal, certo? 


Marco Aurélio Novaes, 
S.Vicente/SP 


Sim. Mas isso muda alguma coisa? 








Atenção, Grupo GURPIS (DB 450): Lara Croft 
(DB 435) pode, sim, ter ST 7] e ainda usar uma 
Magnun. Segundo o Módulo Básico, pág. 75, 
coluna lateral, ela pode usar armas tendo ST 
abaixo do mínimo necessário (no caso da mag- 
num, ST 12), sofre uma penalidade de -1 no NH 
com a arma (que no seu caso cai para 14) e perde 
um ponto extra de Fadiga no fim de cada luta. 


Fernando Idnanref, 
Samedi de 10º Geração, RJ/RJ 


















Por acaso o Leon, de Resident Evil, é um Nosfe- 
ratu? Então por que em sua ficha na DB 441 só 
“=” no lugar de Aparência? 


aparece um *; 
Antônio Augusto, 
Pres.Prudente/SP 


Leon tem Aparência 2. Não que os 
zumbis liguem pra isso, claro... 

















madura, só concede um bônus de +2 em 


ambas, apenas em ataques e defesas nor- 


mais. O bônus não vale em nenhuma ou- 
tra situação, muito menos para testar Ca- 
racterísticas. Além disso, não importa se 
alguém tem uma Característica 6 ou mai- 
or, um resultado 6 no dado será SEMPRE 
uma falha. 

3) De jeito nenhum. 


Mente 


Olá Paladina, Katabrok e Paladino (se tiver esca- 
pado de sei-lá-guem). Eu, Armstid, primo do vam- 
piro Toreador Armistid. Tenho 1Q 21 em GURPS, Int 
e Sab 25 em AD&D, Percepção, Inteligência e Raci- 
ocínio 7 em Storyteler e TODAS as Periciasem 3D&I 
Apesar disso, tenho dúvidas: 

1) Em Tormenta, por que estão faltando as fichas 
do rei Thormy, Tillian, o Oráculo, o Camaleão e Aleph 
Olhos Vermelhos? 

2) Ainda em Tormenta, por que não há o Paladino 
(o original, que deu origem ao Paladino de Arton) 
e q Paladino? Afinal, não foram eles que deram 
origem ao Over-Paladino? 

3) Em Street Fighter: o Jogo de RPG, como eu faco 
um ataque NORMAL? 

4) Em DB //49, na ficha de Joxer, o Poderoso (ha, 
ha, ha...) para 3D&T, aparece Protegido Indefeso: 
Gabrielle. Ora, o Joxer não protege nem uma mosca! 
5) 0 que acontece quando se esgota a Humanida- 


de de um HUMANO?! 
Armstid, SP/SP 


Hah! E quem precisa de todos esses atri- 
butos mentais? Katabrok, o Persuasivo, 
não precisa de nada disso para encon- 
trar suas respostas. Basta minha espada 
na garganta de um NPC cooperativo. 
1) Não fornecemos essas fichas porque 
raramente vai ocorrer algum contato en- 
tre eles e os personagens jogadores, e 
muito menos combates. | 


2) A verdadeira origem do Paladino de 


Arton é revelada em Panteão, a edição 
extra que acompanha esta edição. 

3) Basta rolar Destreza + uma Habilido- 
de ou Técnica de combate qualquer. 


TRINITY, 
NÉ? ETA 
JOGUINHO 


Cams, 


Nx 


= 


a 
má 


4) É verdade. Mas mesmo assim ele tenta! 
5) Ora... aposto que Mark HeinºRagen 
nunca pensou nisso! Mas é bem possível 
que esse humano se torne aquilo que cos- 
tumamos chamar de serial killer. 
Kobold Vingador 
Grandíssimo bárbaro bucéfalo! Sim, Katabrok. Eu 
voltei para tornar sua vida um inferno! Eu, Rahb- 
bullogh, o Kobold mais ardiloso, genial. valente e... 
nanico que Forgotten Realms jamais viu! 

Depois que você massacrou minha vila só para 
ganhar XPs (não adianta negar!), venho arquite- 
tando uma maneira de destruí-lo. Pensou quê hi 
feito picadinho de todos, não é? Mas eu ainda ti- 
nha um Ponto de Vida! Eu sobrevivi! BUAHH, HAH, 
HA (cof, coff, coff...). “E 


Desde então, noite após noite, eu sonho com 


sua cara de imbecil sendo pisada por mev atual fe 


gigantesco) ogre de estimação. Ou então fareivorê 
passar o resto de seus dias preso em uma caverna 
fria e úmida (com vista para o mar), mestrando 
intermináveis campanhas de Trinity para meu exér- — 
cito. Maldição, chego a ter pena de você! VOCÊ ESTÁ 
CONDENADO!!! BUAH, AH, AH, AH... (Cuidado com | 
a úrvore, ogre estúp...) 8 


Rahbbullogh, o Kobold cdf, — 
supervilão e cozinheiro de iguarias 
koboldescas, Seropédica/RJ 


Visite nosso site www.atascadokobold.com.fr 


Destruir aldeias de kobolds para ganhar . 
XPs2! Não seja ridículo. Kobolds são mi- . 
charia. Katabrok, o Koboldicida, faz esse 
tipo de coisa apenas por prazer! Apareça. 
aqui e eu te mostro quem vai mestrar aque- | 
la droga de Trinity, seu... E 

— Ei, xéfil Ele falô qui tem um ogre di — 
istimação. 

— Não diga asneiras, Tasloi. Ele é só . 
um kobold. Com certeza não sabe a dife- 
renço entre um ogre e um garfo. Mal pos- 
so esperar para socar o... Tasloi, que está 
fazendo? Que livro é esse? 

— O módulo básico de Trinity. Assim o 
xéfi pode começa a treiná... 
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STREET FIGHTER: “2 
DAIRE EA E LIDERA EAN 


) JOGO DE RPG vai muito além 
dos limites do videogame. Neste jogo 
de imlipginação você pode criar seu 
próprio Street Fighter, participar de 
torneios do lado dos Guerreiros 
Mundiais e enfrentar o império 
criminoso de Shadaloo! 


Os três fascículos 
formam o jogo completo! 


Compatível com 
Vampiro: a Máscara!M, 


PG Lobisomem: o Apocalipse!M 
e Mago: a Ascenção!M 
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Esta é a segunda e última parte de “Noite Eterna”, uma 
aventura para Vampiro: a Máscara que introduz um 
novo elemento para crônicas no Mundo das Trevas: a 
Mansão da Noite Eterna, uma casa assombrada. Esta 
aventura é, necessariamente, uma continuação da his- 
tória mostrada em DB &453 — não é possível jogar esta 
segunda parte separadamente. 

“Dentro dos Muros” pode ser usada como jogo de mesa, 
mas também foi planejada para servir como tema para um 
live-action. No decorrer da história você vai encontrar vári- 
as dicas sobre como usá-la em lives. 

A maior parte da aventura se passa dentro da Mansão da 
Noite Eterna, uma casa assombrada que é na verdade uma 
entidade consciente. Ela se associou (talvez “dominou” seja 
o termo certo...) a um vampiro Tremere. As características 
de ambos são fornecidas nas colunas laterais; mesmo que 
você não jogue a aventura, a Mansão e seu dono podem ser 
usados como elementos em quaisquer outras crônicas. 


Em Poucas Palavras... 


e Durante a primeira parte da aventura, “O Olho do Fura- 
cão”, um grupo de neófitos (os personagens jogadores) é 
prevenido por uma figura misteriosa sobre a iminente Morte 
Final do Príncipe, o Ventrue Mendonça Jr. Esse informante 
também avisa que os neófitos serão acusados pelo crime. 


De fato, na noite seguinte — logo após um blecaute que os - 


impede de fazer qualquer coisa —, o Príncipe é assassina- 
do. Surge uma fita de vídeo mostrando os personagens jo- 
gadores como autores do crime. 


* Os mais fortes candidatos à sucessão são o Ventrue Sylvano 
Burman (cria de Mendonça) e a Toreador Rosalia Hale. Um 
Justicar é chamado para convocar um conclave, com o obje- 
tivo de apontar o novo Príncipe; ele pode ser o Único capaz 
de inocentar os neófitos. Se tudo correu bem (coisa um tanto 
rara em certas aventuras...), os neófitos devem ter encontra- 
do algumas pistas e provas de que não mataram o Príncipe, 
e agora precisam apresentá-las ao Justicar. 


e O tal Justicar chega à cidade. Sabe-se apenas que ele é 
um Tremere bastante poderoso e influente. Na noite se- 
guinte ao julgamento dos neófitos, quando se esgota seu 
prazo para conseguir provas de sua inocência, eles são “con- 
vidados” a visitar a Mansão da Noite Eterna — assim como 
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O Justicar Tremere chega à cidade. Ele é o único 


que pode inocentar os neófitos acusados pela morte 
do Príncipe. Mas para isso eles precisam entrar em 


uma certa mansão assombrada...' 


Not 





Sylvano e Rosalia. Os outros membros da Primigênie e os 
outros anciões da cidade (ou vampiros com Status seme- 
lhante) também serão convidados. 


e Todo o restante da história ocorre na mansão do Justicar 
Tremere, onde (novamente, se tudo correr bem) os neófitos 
serão inocentados, o verdadeiro assassino do Príncipe será 
revelado, e um novo Príncipe será nomeado. Mas tudo vai 


depender das ações dos jogadores e como elas podem influ-. 


enciar a casa assombrada... 


CenaUm OQ Justicar 


Ao anoitecer, antes do julgamento, os neófitos ainda 
têm algum tempo para procurar provas de sua ino- 
cência. Esse prazo se esgota à meia-noite, quando um 
Justicar vai decidir o destino deles. 

Até a noite anterior, sobre o Justicar, sabia-se apenas que 
ele pertencia ao clã Tremere e se mantinha relativamente 
neutro quanto às escaramuças entre Sylvano e Rosalia. Fala- 
se ainda que ele seria um feiticeiro muito poderoso. O nome 
do bruxo é muito pouco conhecido, e aqueles que o conhe- 
cem evitam dizê-lo: Doutor Mabuse. 

O Tremere chegou à cidade durante o dia — ou assim se 
acredita. Estranhamente, todos os vampiros influentes da ci- 
dade recebem convites impressos para uma “recepção entre 
amigos” esta noite, em uma tal “Mansão da Noite Eterrna”. 
O endereço é de uma antiga casa abandonada. O convite 
ainda menciona um “prêmio” especial à meia-noite” (coisa 
que pode deixar os jogadores um pouco preocupados...). 

Caso os jogadores desejem procurar pistas sobre a casa 
e seu dono antes da reunião à meia-noite, podem fazê-lo. 
Não existe nenhum registro ou documentação sobre quem 
ocupa o casarão no momento — qualquer arquivo ou pape- 
lada encontrada em cartórios, ou na prefeitura, vai dizer 
apenas que a casa foi condenada e está abandonada. Na 
verdade, até a noite anterior era apenas um casarão em 
ruínas; só agora ela foi “possuída” pela entidade Hee-Jakh 
(veja as colunas laterais para mais detalhes). 

Se os neófitos decidirem rumar para a casa antes da hora 
marcada e observá-la pelo lado de fora, nada verão de 
suspeito. O lugar tem o aspecto de casarão em ruínas, e não 
parece combinar nem um pouco com o pomposo nome 
“Mansão da Noite Eterna”. Mas é apenas uma ilusão: per- 
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INiansão da 
Noite Eterna 


“Dentro dos Muros” utiliza os mesmos NPCs 
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estudioso do oculto. Tal homem era realmente versa- 
do em artes arcanas e reconheceu o poder da casa; 





sonagens com Auspícios 3 ou mais podem tentar ler a aura 
da casa, com um teste de Percepção + Ocultismo, dificulda- 
de 8. Um ou dois sucessos permitem ver o casarão como ele 
realmente é: uma mansão vitoriana, antiga, mas com pintu- 
ra e verniz novos, e cortinas pesadas em cada janela. 

Mas, caso a rolagem tenha resultado em três ou mais 
sucessos, o personagem percebe algo mais: uma quantida- 
de incontável de almas humanas presas na casa, em tor- 
mento e agonia. Ele deve fazer imediatamente um teste de 
Autocontrole (ou equivalente), ou ficará atordoado pela pró- 
xima meia hora. Uma falha crítica pode fazer com que esse 
personagem receba uma perturbação, a critério do Narrador. 

Tentativas de entrar na casa antes da hora marcada se- 
rão em vão: ninguém atende à porta, e nenhuma das portas 
ou janelas pode ser arrombada. Tentativas repetidas de da- 
nificar a mansão podem provocar represálias... 


Considerando que os personagens aceitaram o convi- 
te do Justicar (um tremendo eufemismo para intimida- 
ção) e chegaram à mansão na hora marcada, eles 
estarão diante de uma visão bem estranha. 

À imagem real da mansão agora pode ser vista por to- 
dos. Outrora um casarão decrépito, ela agora recepciona 
seus convidados com uma aparência glamourosa: uma es- 
petacular consirução, com arquitetura que provavelmente 
remonta a séculos airás, telhado com telhas de barro, pare- 
des impecavelmente pintadas e conservadas, e alguns luga- 
res cobertos de hera. Às portas são de carvalho, ricamente 
ornamentadas, e os janelas trazem cortinas de excelente 
bom gosto. À casa é uma obra de arte, capaz de deixar 
estarrecido o mais exigente Toreador. 

O misterioso Justicar pode ser visto à porta da mansão, 
recebendo seus visitantes. Ele se dirige a cada um por seu 
sobrenome [mesmo aqueles que nunca usam seu nome ver- 
dadeiro). Ao avistar os neófitos, ele os recepciona dizendo: 

— Ah, vocês! Srs. e Sras. (sobrenomes)! Sejam bem vin- 
dos! Entrai por suo própria vontade e risco, deixai para trás 
o que lhes aflige, e preparai-vos para encarar suas mais 
profundas e ocultas verdades. Apenas obedecei às leis do 
Elísio, e tudo terminará bem para todos. Oh, bem... talvez 
nem todos... 

Ão terminar, ele olha para os neófitos com malícia nos 
olhos e um ligeiro sorriso sarcástico nos lábios. 
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O interior da mansão é ainda mais impressionante 
que o exterior — os neófitos se sentem transportados 
no tempo, até um ou dois séculos atrás. Contudo, não 
conseguem se livrar da sensação de que alguém os 
observa. Personagens com Auspícios 1 ou mais vão 
notar (sem nenhum teste) que, em toda parte, os olhos 
dos muitos quadros e estátuas presentes na casa olham 
diretamente para eles. 

À primeira pessoa que os neófitos encontram ao entrar é 


Rosalia e seu cão. Ela está obviamente fascinada, perdida 


na admiração de alguma parte da decoração, algum deta- 
lhe da arquitetura. 

— É maravilhoso! — ela diz, falando sozinha, e visivel- 
mente ofegante. — Nunca vi antes uma construção tão... 
perfeita! Mesmo a mais ínfima peça é um deleite para a 


o 


alma! Eu poderia ficar aqui para sempre... 

Rosalia nem ao menos percebe a presença dos neófitos, 
a menos que seja tirada de seu reverie. Caso isso ocorra, ela 
vai conversar rapidamente com eles e responder suas per- 
guntas com poucas palavras, para poder voltar a apreciar a 
casa. Atenção: o Narrador deveria exigir testes de qualquer 
vampiro Toreador presente no grupo. 

Um pouco mais adiante, visivelmente nervoso e incomo- 
dado, está Sylvano. Ele se queixa da falta de segurança da 
mansão, tão pouco adequada para um Elísio. Acima de tudo, 
ele lamenta a ausência de seus seguranças. (Caso esta aven- 
tura seja jogada como live, o Narrador pode ou não aceitar 
a presença dos carniçais de Sylvano.) 

Jogadores mais atentos percebem que, em dado mo- 
mento, Sylvano está observando Rosalia — ainda fascinada 
com a casa. Ele resmunga algo, que pode ser “entendido” 
com um sucesso em um teste de Percepção: “A idiota perde 
tempo caindo de amores por uma casa velha, quando há 
tantas questões importantes que requerem atenção. E ainda 
se acha digna do Principado!” Se questionado sobre seus 
resmungos, Sylvano retoma prontamente sua postura de “cara 
simpático” (dependendo em como anda seu relacionamen- 
to com os neófitos) e muda de assunto. 

Galeus também está na mansão: sem que os outros con- 
vidados (e até mesmo Mabuse) saibam, a mansão permitiu 
ao Nosferatu entrar e se esconder em seus cantos. Ele foi 
“chamado” até ali através de estranhas vozes que o levaram 
para a casa. Galeus parece conhecer a verdade sobre Hee- 
Jakh e seus objetivos... 

Um detalhe: o jarro contendo as bolas de cerâmica, que 
foi usado para votar a culpa dos neófitos na primeira parte 
da história, está aqui na mansão — sobre uma mesinha de 
centro, à vista de todos. 


Depois que todos os convidados entram, eles perma- 
necem conversando por algumas horas antes que o 
dono da casa toque no assunto principal: o motivo 
pelo qual todos estão ali. 

Em verdade, o Doutor Mabuse está dando tempo a Hee- 
Jakh para conhecer e avaliar os convidados — coisa que ela 
faz através das ações e palavras deles. Enquanto a entidade 
faz isso, Mabuse conversa sobre tópicos mais amenos (ou 
melhor, menos graves) a respeito da cidade. Esta é a chance 
que os neófitos têm de explorar a casa e tentar descobrir 
seus segredos enquanto o Tremere está ocupado, ou então 
conversar diretamente com ele. Mabuse não diz nada sobre 
a entidade que assombra a mansão: ele afirma que a Man- 
são da Noite Eterna é obra sua. 

Enquanto a entidade Hee-Jakh está avaliando os perso- 
nagens jogadores, o Narrador deve mentalmente julgar o 
que a mansão achou de cada um deles — sempre de acordo 
com seus comentários, observações e intenções. Mesmo coi- 
sas que tenham sido apenas sussurradas ou comentadas com 
os colegas de grupo serão percebidas pela entidade. Seguir 
a postura de Rosalia seria mais indicado: concordar com os 
comentários dela, acompanhá-la em sua admiração, elogi- 
ar detalhes arquitetônicos... tudo isso vai atrair a simpatia 
de Hee-Jakh. Vale lembrar também que a entidade gosta 
mais dos Toreador e Tremere. 

O Narrador pode fazer essa avaliação baseado em bom 
senso, ou então apenas rolar os dados. Faça para cada per- 
sonagem jogador, em segredo, um teste de Carisma + 
Empatia. A dificuldade inicial é 6: ajuste em +1 se o perso- 
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outro lado. Por essa razão, é impossível saber quantos 
quartos a mansão tem — não importa a arquitetura 
da habitação anterior. As próprias Leis da Física po- 
dem ser torcidas no interior da casa: uma pessoa pode 
acreditar que objetos próximos estão distantes, e vice- 
Molgeio Proj erião se ver andando nas paredes ou teto. 


« À casa nãe 
do tenta a o coisa em seu interi- 
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nagem carrega armas, + para cada ato de roubo ou van- 
dalismo cometido na casa (incluindo tentativas de examinar 
ou roubar o jarro na mesa de centrro), e -2 quando se tratar 
de um Toreador ou Tremere. 

Este é um momento crítico, pois é a entidade que real- 
mente vai julgar os neófitos. O Justicar Tremere é apenas 
um fantoche, que comunica a decisão dela. 


ar 


Em certo momento, duas horas depois que os convi- 
dados chegaram, Mabuse agradece o comparecimen- 
to de todos — e avisa que precisa tratar de um assunto 
particular com o senhor Burman, a srta. Hale e os 
neófitos. O Narrador também pode decidir que qual- 
quer ouiro Cainita fique. Todos os outros são convida- 
dos (educadamente) a partir. Em um live action, o Nar- 
rador pode ignorar essa decisão e deixar que todos os 
vampiros pemaneçam na casa. 

Sem que ninguém perceba, a entidade “pediu” a Galeus 
para ficar também. 

Mabuse vai, então, conduzir cada vampiro separada- 
mente para um escritório: primeiro Sylvano, depois Rosalia, 
e então cada um dos neófitos (ou todos os neófitos juntos, 
para poupar tempo). Ele pretende ouvir sua versão da histó- 
ria, enquanto a casa lhe diz mentalmente quem está men- 
tindo ou não. Mas nem sempre a entidade será sincera: na 
verdade, ela será favorável às pessoas de quem gostou, 
sejam culpadas ou não — tudo baseado em suas ações an- 
teriores deniro da casa. Aqueles que não conseguiram ne- 
nhum sucesso em seus testes de Carisma + Empatia são 
prontamente apontados pela entidade como mentirosos e, 
portanto, culpados. 

Propositadamente, Mabuse arranja as coisas para que 
em certo momento Rosalia e Sylvano fiquem sozinhos em 
um aposenio: ao caso vai ouvir enquanto eles discutem — e 
também Galeus, que estará escondido, vigiando-os. 
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Aproveitando um momento em que Rosalia e Mabuse 
não estiverem por perto, Sylvano vai falar com os neó- 
fitos e tentar trazê-los para seu lado — visto que eles 
são o único apoio que ele pode conseguir por ali. O 
Ventrue pede aos neófitos que sejam favoráveis a ele 
durante o interrogatório. Em troca disso, fará promes- 
sas generosas... sobre como suas pós-vidas poderão 
ser agradáveis caso ele se torne o Príncipe. 

Evidentemente, se as coisas não foram muito amistosas 
entre Sylvano e os jogadores durante a primeira parte da 
história, ou se os jogadores desconfiam do Ventrue, isso fica- 
rá mais difícil — mas não impossível. Sylvano terá explica- 
ções para todas as acusações e provas que os jogadores 
conseguiram arranjar: tudo teria sido arranjado por Rosalia 
para jogá-los contra ele. 


A Toreador, por sua vez, não tenta convencer os neófitos 
quando estiver a sós com eles. Ela supõe que estão 
sendo usados por Sylvano, aquele que deve realmen- 
te ser punido. Essa também é a história que ela conta a 
Mabuse durante seu próprio interrogatório. 

Se os neófitos colaboraram com Rosalia, ou se estão em 
bons termos com ela, a Toreador vai manter uma conversa 
tranguila e amigável — pois acredita que tudo vai acabar 
bem para eles. Claro que isso não é muito relaxante para os 
jogadores, pois Rosalia não parece muito atenta aos proble- 





poder e influência entre os Cainitas, mas sem revelar 
sua. própria existência: aos olhos externos, o poder da 
casa parece pertencer ao Doutor Mabuse, o Tremere. 

Hee-Jakh já alcançou parte desse objetivo. A Man- 
são da Noite Eterna, como costuma ser chamada, é 
amplamente conhecida e utilizada pela Família como 
local de Elísio; uma vez que os poderes da mansão 
impedem atos violentos em seu interior, não existe 
lugar mais indicado para reuniões vampíricas. Assim; 
o Membros mais importantes da Familia em todo o 
mundo visitam a mansão regularmente, proporcio- 
nando a-Mabuse (e, portanto, à Fee-Jakh) cada vez 
mais contatos, fama e influência. 

Obviamente, Hee-Jakh vê. grandes vantagens em 
usar Mabuse como “testa-de-ferro” —— ele recebe todo 
o mérito pelos poderes da mansão, mas a entidade 
não se importa. Na verdade o lremere que diz ser 
seu “dono” não passa de um escravo, uma marionete 
necessária; com o tempo, Hee-Jakh vai se cansar dele 
e escolher um substituto. 

Hee-Jakh é uma entidade demoníaca sem qual- 
quer traço humano — mas, nos últimos anos, seu con- 
tato com os vampiros tem exercido alguma influência 
sobre sua personalidade. Ela costuma mostrar certa 
simpatia pelos métodos do clã Tremere, e também 
pelos Toreador (que admiram e respeitom sua arqui- 
tetura). Hee-Jakh odeia vampiros do Sabá, Anarquis- 
tas, Lupinós e outros indivíduos com impetos destrutivos. 
A mansão já teve “encontros” com criaturas assim; 
quase todos resultaram na morte dos visitantes... 

NFolirato prio aito PN torto] To Mim [o ll Moro ja jo UT ro UNO EITA A] fo Lite, 
da mansão — ao contrário do Ventrye Sylvano Burman. 
Curiosamente; Hee-lakh parece gostar do hêdiondo 
Golevs; ela permite ao Nosferatu perambular porsaí 
sem-ter-seus podetes afetados. A reaçãa-do-entidade 
dos personagens jogadores vai depender de seu com- 
portamento e atitudes, 


DOUTOR MABUSE 


Cla: Tremere 

Conceito: Especialista do Oculto 
Comportamento: Diretor 
(CT=i no [o(s (e ÃO 

Abraço: ? 

Idade Aparente: 42 anos 


Atributos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 4, Carisma 3, 
Manipulação:5, Aparência 4, Percepção 4, Inteligên- 
cia 5, Raciocínio 5 


Habilidades: Prontidão 2, Esquiva 4, Empatia 4, Ex- 
pressão (antiga Representação) 2, Intimidação 3, Lábia 
4, Etiqueta 4, Armas Brancas 1, Fumividade 3, Invesii- 
gação 5; Direito 3, Linguística:4, Oculhsmo 3, Política 


5, Ciência 1 | 


a felsjiito [o fo [= Secundárias: Mediação 2, Alquimia 
3, Antropologia 2, Cultura da Camardla 3, Cultura da 
Família 3, Cultura Mística 4, Cullúraido Saba 3 


Antecedentes: Contatos 3, Mentor5 (Hee-Jakh), Re- 


Fm 


cursos 5 (dentro da casa), Status 5 


Disciplinas; Auspícios 5, Taumaturgia-5, Ofuscação 
4, Fortitude 3, Necromancia 3 (Trilha-do- Sepulcro, de 
Vampiro 34 Edição). 

Trilhas Taumatúrgicas: Taumaturgia Espiritual 5, Tri- 
lha da Conjuração 3, Movimento da Mente 2 


Virtudes: Consciência 2, Autocontrole 4, Coragem 3 





















































Humanidade 6, Força dé Vontade. 


Qualidades e Defeitos: Medium, Mentor. Espiritual, 
Mansão (especial), Segredo Sombrio, Amaldiçoado, 
Assombrado 


Aspecto: Mabuse é um homem alto, de cabelos lon- 
gos, ocasionalmente visto com roupas antigas, ben- 
gala e monóculo: Quando recebe alguém em sua 
mansão, faz questão usar as.roupas caras e ostensivas 
“que a casa fornece, tudo para causar forte impressão 
“e exalar poder Quando realiza rituais ele prefere 
roupas mais leves e confortáveis, usa os cabelos soltos 
“é até deixa aparecer as tatuagens em seus braços. 
- Em público, Mabuse é obrigado pela casa a mos- 
“Jrar Uma postura sombria e misteriosa. Por vezes seus 
olhos parecem brilhar no escuro, ersua; sombra apa- 
rece em ângulos impossíveis e estranhos. No BAcigo ob 
de, em certos momentos, a sombra de Mabuse ejolgcia= 
'se movimentar de forma contrária ao DioUi fole 


Dicas de Interpretação: como Justicar daiCa 

Mofo julga e decide sem aceitar, questionam Lai 

fofie [cijeojojáis giá na verdade é apenas um servo. feto) 
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mais importante do mundo... ++ 


“História: Mabuse era um: dprenpliz Tremere muito 
pouco competente, destinado a encontrar q Morte 
“Final — até a noite em-que éntrou na Casa, «de SEU 
mentor e senhor. À mansão, afeiçonda ao rapaz e já 

Enfero Info o [oro [= Seu servo atual; decidiu queo' Tere rem 
sodiz tinha potencial. once Ú 
“O neófito começou a ter seus poderes e! habitida: 

des ampliados pela entidade, que também o influen- 


ciava contra seu criador Com ajuda da mansão; ele: 


forjou um incêndio “acidental” que teria destruído 
+ ambos = mas ele fugiu;e obviaménte.a mansão nada 
sofreu, ressurgindo em outro lugar. Mais tarde o neófito 
retornou, Fofo [o jo Info [o Mio a fo ja [7 [NR Do JT) (o) To (o PTOS 
lg Emere são os únicos que conhecem essa-história, e 
"guardam segredo sobre isso: afinal, um poderoso 
Cainita do clã seria responsável pela Mansão da Noi- 

te Eterna, trazendo prestígio aos Tremere: 
E -Mabuse tem estado na casa há mais.de quarenta 
ano: - E. Seu maior medo é que, um dia, Ela se canse 
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mas deles: ela fala o tempo todo sem conseguir tirar os 
olhos das paredes, cortinas, arranjos de flores... 
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Depois de deliberar, Mabuse surge diante dos vampi- 
ros e proclama sua sentença: 

— Analisando toda a situação cuidadosamente, assim 
como as declarações, provas e tudo o mais, cheguei a uma 
conclusão. Devo lembrá-los que meu julgamento será acei- 
to como factus: questionamento não é uma opção. 

“Sylvano Burman é culpado de conspiração, quebra da 
Sexta e Segunda Tradições, e por pactuar com os nefandos 
do Sabá. Todas essas ações visavam a tomada do poder e do 
Principado. Tal coisa não acontecerá, pois Rosalia Hale de- 
verá ser nomeada a nova Príncipe desta cidade. Assim foi 
dito, assim será feito.” 

— NÃO! — grita Sylvano, subitamente fora de controle. 
Ele saca uma arma do paletó (o que é contra as regras do 
Elísio, vale lembrar) e aponta para Mabuse. 

Caso os neófitos tentem algo, Mabuse ergue a mão em 
proibição (e o Narrador lembra a todos sobre o Elísio...). 
Sylvano agarra Rosalia pelas costas e, usando-a como escu- 
do, continua gritando histérico: 

— Isto não é uma arma comum! Tem balas né Ride e 
carregadas com uma carga química corrosiva, capaz de 
causar grandes estragos a qualquer um de nós! Elas já fo- 
ram testadas... em meu antigo senhor. Agora, Justicar, você 
vai rever seu julgamento! Rosalia e esses imbecis serão cul- 
pados pelo morte de meu mentor, e eu serei o novo Prínci- 
pe! Fui muito longe para perder tudo agora!” 

— Não farei nada disso — diz Mabuse com calma, quan- 
do Sylvano se consa de gritar e bufar. — Você acaba de selar 
seu destino. 

À estas polavras, Sylvano tenta atirar no Tremere. Mas, 
misteriosamente, o orma não atira. Em vez disso, ela explo- 
de nas mãos do Venirue, provocando a perda do membro 
até o cotovelo (e uma dor ainda maior nos jogadores que 
pensavam em ficar com a tal “superarma”, é claro...). O 
mesmo acontece com qualquer personagem que insista em 
sacar e atirar com suas próprias armas, colocando Rosalia 
em risco (é a entidade, protegendo alguém que conquistou 
sua simpatia). 

Se ninguém fizer nada, o Ventrue solta Rosalia e foge 
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para um aposento que ele acredita levar a uma saída. Na 
verdade o lugar abriga a figura horrível de Galeus, que 
esperava o momento certo para atacar Sylvano: quando os 
neófitos entram na sala, encontram o Nosferatu no exato 
instante em que ele arranca a cabeça do Ventrue com as 
próprias mãos. 

Caso os próprios neófitos ataquem e matem Sflvana idea 
Rosalia fora de perigo, a mansão pode permitir isso), Galeus 
aparece logo em seguida. Em qualquer das situações, ele 
olha para o corpo do Ventrue e depois para os neófitos. 

— E como eu disse antes. Uma víbora. Avisei que minhas 
palavras tinham um motivo para chegar até vocês, não avi- 
sei? — ele anuncia, revelando ser o informante misterioso 
que os jogadores conheceram antes. — Sou grato a vocês 
por me ajudarem a cumprir minha vingança. Adeus. 

E desaparecerá. De novo. Como sempre. 


Ed as rem o a 2 


cá 


Depois da resolução final, os neófitos são perdoados 
por Rosalia e todos são dispensados pelo Doutor 
Mabuse. Ele pede que a presença de Galeus no Elísio 
seja mantida em segredo. 

Com um pouco de sorte (e boas atuações por parte dos 
jogadores), os neófitos podem terminar esta história nas boas 
graças da nova Príncipe. Mas se foram azarados ou impru- 
dentes, podem terminar com uma Caçada de Sangue nas 
costas — o que muda bastante o rumo da crônica. 

À Mansão da Noite Eterna volta a ser um casarão aban- 
donado na manhã seguinte. Mabuse desaparece juntamen- 
te com ela, sem deixar rastros. 

Ah, sim: aquele jarro com as bolinhas, que deveria supos- 
tamente decidir o destino dos neófitos. Se nada aconteceu 
com ele antes, escolha um personagem ao acaso: o jarro 
simplesmente cai do céu bem diante dele — que, se não 
conseguir dois sucessos em um teste de Raciocínio + Pronti- 
dão (dificuldade 7), deixa cair a peça. Ela se espatifa no chão 
e as bolinhas caem pela grade de um bueiro, impedindo os 
jogadores de descobrir se seriam mesmo condenados... 
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Claro que, talvez, nem tudo termine assim. Muita coisa 
pode sair errada, muitos rumos diferentes podem ser 
tomados... como pode acontecer em qualquer boa his- 
tória de Vampiro. 


* Se os jogadores não tomaram nenhum partido, ou se fize- 
rem muito pouco para ajudar (ou atrapalhar) qualquer dos 
dois anciões, a Cena Oito acontece normalmente. 


* Se os jogadores se aliaram a Sylvano, iludidos por suas 
promessas, serão declarados culpados e entregues a Rosalia, 
que decretará uma Caçada de Sangue sobre eles. O mes- 
mo acontece se eles atraíram a ira da mansão: neste caso, 
mesmo que sejam inocentes, a entidade vai influenciar as 
decisões do Justicar contra eles. 


e Se os jogadores se aliaram a Rosalia, a entidade será mais 
favorável a eles — o que afeta diretamente o veredicto de 
Mabuse, é claro. O Justicar decreta que eles devem ser 
perdoados, pois foram enganados. À mansão poderia até 
mesmo (caso tenha simpatizado MUITO com os neófitos) 
desfazer a falsificação na fita de segurança feita por Sylvano: 
ela vai exibir as verdadeiras imagens de Sylvano, seus 
carniçais e alguns Sabá atacando e matando o Príncipe. 


* Se em algum momento os personagens tentam fugir da 
mansão, ou incendiá-la para aproveitar a confusão e esca- 
par, ou qualquer coisa assim, a casa vai apontá-los como 
culpados — até mesmo criando provas falsas de envolvimento 
entre eles e o Sabá. 
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Saudações! Então você 
decidiu ser um treinador 
de Pokémon? Pois veio ao 
lugar certo! Sou o 
Professor Oak, um 
estudioso dos Pokémon. 
Ouça minha explicação 
atentamente e eu lhe 
entregarei seu primeiro 
Pokémon treinado e 
também algumas Poké- o a 
Bolas para capturar seus / 4 Ss 
próprios Pokémon o o. A 
selvagens. Agora entre em meu 
laboratório e figue de bico calado e 
ouvidos abertos. 


Pokémon é como chamamos toda a vida 
animal de nosso mundo, uma corruptela 
de Pocket Monsters (“Monstros de 
Bolso”). Essas criaturas podem ser 
acomodadas em Poké-Bolas — as esferas 
vermelhas e brancas que você vê sobre a 
mesa. Cada uma pode conter um 
Pokémon de qualquer tamanho, e as 
próprias Poké-Bolas podem ser reduzidas 
e guardadas no bolso. 


Desnecessário explicar o valor dos 
Pokémon em nossa sociedade. Muitos são 
bichos de estimação, outros os empregam 
na indústria, e alguns chegam a usá-los 
como soldados ou guarda-costas. Mas 
sem dúvida sua face mais “glamourosa” 
são os campeonatos da Liga Pokémon: 
meus netos Gary e seu “amigo” Ash 
treinam para lutar nesses torneios pelo 
título de Mestres Pokémon. 


Devido ao vínculo fornecido pela Poké- 

Bola, um treinador é capaz de controlar 

seu Pokémon. Em combate, é ele que 

comanda a criatura, ordenando quais 

ataques deve realizar e que habilidades 
utilizar Com o tempo e experiência, cada 
Pokémon vai se tornando mais forte. 

Alguns pedem “evoluir”, mudar para uma 
forma mais poderosa. 

Existem 150 espécies catalogadas de 
Pokémon. Para ajudar os treinadores a | 
reconhecé-las foi criada a Poké-Agenda, 

um computador de bolso desenhado para 
detectar e exibir informações sobre os 
Pokémon nas proximidades. Infelizmente, 
algumas espécies aínda são | 
desconhecidas. 





Bem, por enquanto isto é tudo. Em troca 
desta aula, tudo que peço em troca é que 
você me comunique seus progressos e 
envie os dados de sua Poké-Agendia 
sempre que encontrar um Pokémon raro. 
Combinado? Então escolha seu prímeiro 
Pokémon e caia fora, porque minha pizza 
já vai chegar! 
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| mundo estranho. Muito parecido com o nosso, 
uma coisa: toda a vida animal é composta 


se movimentam são chamados Pokémon e podem mos- 
trar habilidades especiais aproveitadas na sociedade. Os 
Pikachu, por exemplo, são grandes roedores capazes de 
produzir eletricidade — amplamente utilizados como ge- 
radores de energia. O Charmander, um lagarto que pode 
expelir chamas, substitui fósforos, isqueiros e outros ins- 
trumentos para acender fogo. 

Apesar de trabalhadores, obedientes e fiéis, os Poké- 
mon não são escravos — são companheiros da humani- 
dade. As leis são severas contra aqueles que os maltra- 
tam. O uso correto dos Pokémon e a ordem social são 
mantidos pela polícia. TODAS as policiais são idênticas, 
primas entre si, e se chamam Jenny. Matar um Pokémon 
por simples diversão é crime gravíssimo, passível de 
punição severa, sendo permitido somente em casos es- 
peciais determinados pela oficial Jenny. 

Para cuidar dos Pokémon feridos existem os Centros 
Pokémon, onde os treinadores têm acesso gratuito a cui- 
dados médicos para seus Pokémon, assim como aco- 
modações confortáveis e refeições balanceadas. Nos 


Centros os treinadores também dispõem de videofones e. 


a uma rede de computadores, que podem ser usados 
tanto para comunicação quanto para trocar informações 
entre Poké-Agendas. Os Centros também são equipados 
com unidades de teletransporte capazes de transmitir 
Pokémon de um Centro para outro (nem sempre funcio- 
na). Centros Pokémon são conduzidos pelas enfermeiras 
mais dedicadas do mundo: como acontece com as Jenny, 
todas as são primas idênticas e se chamam Joy. 

Graças ao empenho das oficiais Jenny, O crime é qua- 
se inexistente nesta sociedade — exceto por alguns arru- 
aceiros, como as primas Nastynas. Existe também a 
famigerada Equipe Rocket, sob o comando de um miste- 
rioso chefão. Seus membros mais notórios (e paspalhos) 
são Jesse e James, com seu mascote Meowth (um dos 
poucos Pokémon capazes de falar o idioma humano e 


bater carteiras...). 
) O treinador Ash e Pikachu, 


A seu primeiro Pokémon 
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O CombaATe PoKémoN 


A principal forma de entretenimento nesta sociedade tam- 
bém utiliza estas criaturas: os combates na Liga Poké- 
mon, 0 esporte mais popular do mundo. Ser um treinador 
Pokémon é uma grande honra, reservada aos melhores 
indivíduos da comunidade — especialmente crianças e 
jovens, capazes de criar um vínculo afetivo mais forte 
com seus animais. 

Cada grande cidade possui um ginásio Pokémon man- 
tido pela Liga. Ele abriga o melhor treinador, representan- 
te da cidade (manter um ginásio oficial próprio é uma 
grande honra e uma sorte financeira...). Cada ginásio adota 
uma insígnia: ela é presenteada a qualquer treinador que 
vença o líder do ginásio em duelo, sendo necessárias 
pelo menos oito insígnias para competir na Liga Pokémon 
e, mais tarde, receber o título de Mestre Pokémon. 

Para ser válido perante a Liga, um combate tem regras 
rigorosas, sendo a sua desobediência passível de puni- 
ção e até expulsão da Liga em casos extremos. 


& ESpeCcies roOKEemor 





Os PErsoNagenS 


Em uma campanha de Pokémon, todos os personagens 
jogadores são treinadores Pokémon. Eles são humanos 
normais — podem ter as manias mais estranhas, mas 
ainda são humanos! | 

Alguns treinadores são magos ou ninjas com habilida- 
des de combate, mas estes são raros (e proibidos para 
personagens jogadores). Um treinador Pokémon não pode 
possuir NENHUM Atributo básico acima de 1; na verdade, 
a maioria deles terá O em todos os seus Atributos! 

Treinadores são feitos com 3 pontos, com direito a até 
duas Desvantagens de qualquer valor. As únicas Vanta- 
gens e Desvantagens já existentes permitidas para trei- 
nadores são: Aliado, Aparência Inofensiva, Arena, Boa 
Fama, Mestre (obrigatória), Patrono, Riqueza, Torcida, 
Assombrado, Código de Honra, Devoção, Inculto, Inimi- 
go, Insano, Má Fama, Maldição, Ponto Fraco e Protegido 
indefeso. Qualquer Vantagem ou Desvantagem que tenha 
algum efeito em combate passa a valer também para 
seus respectivos Pokémon (um treinador com Arena, por 
exemplo, concede H+2 para seus Pokémon quando eles 
lutam em seu território). | 

Todos os treinadores já começam com a Vantagem 
Mestre (sua Poké-Agenda, que fornece informações), sem 
pagar pontos por ela. Cada treinador começa com um 








único Pokémon, escolhido entre duas ou três espécies 
disponíveis para ele (alguns não têm tanta sorte: Pikachu 
era a UNICA escolha disponível para Ash). Novos Poké- 
mon NAO podem ser comprados com pontos de persona- 
gem, apenas obtidos em campanha. NAO é permitido aos 
jogadores inventar seus próprios Pokémon: eles devem 
usar apenas aqueles já existentes. 

As espécies mais comuns para treinadores iniciantes 
são: Pikachu, Squirtle, Bulbasauro, Charmander, Staryu, 
Vulpix, Caterpie, Pidgey, Weedle e Jigglypuff. Todos eles e 
vários outros são apresentados nas próximas páginas. O 
primeiro Pokémon de um treinador iniciante nunca será 
de segundo ou terceiro estágio (mais detalhes a seguir). 
Ele também não pode possuir um Pokémon psíquico ou 
fantasma como primeiro Pokémon. 


NovOS PokKémoN 


Depois de receber seu primeiro Pokémon, o objetivo ime- 
diato de um treinador é obter mais deles e treinar todos 
para que fiquem mais poderosos. 

Para conseguir mais Pokémon um treinador deve pro- 
curar por eles em áreas selvagens. E proibido capturar 
espécimes já domesticados, ou aqueles ameaçados de 
extinção (como o Pokémon canguru Kangaskhan). Após 
encontrar um Pokémon selvagem, o treinador deve envi- 
ar um de seus próprios Pókemon para lutar com ele e 
derrotá-lo: uma vez que tenha chegado a O PVs, um 
Pokémon selvagem pode ser absorvido por uma Poké- 
Bola, e a partir de então passa a obedecer o treinador 


- POCKET MONSTERS TOWN MAP 


; 


1) Pallet: Lar do Professor Oak, Ash e Gary. 


2) Viridian: Sede do maior Centro Pokémon 
do mundo. 


3) Floresta de Viridian: Local infestado de 
Beedrills e Spearows. 


4) Platô Índigo: Local infestado de Diglets. 


3) Pewter: Cidade das Rochas e lar do 
treinador Brok. 


6) Celadon: Cidade dos perfumes. 


7) Mt. Moon: Local da queda de um cometa, 
e onde se encontra a Pedra da Lua. 


8) Cerulean: Cidade da Água e lar de Misty. 


9) Túnel de Pedra: Ligação entre Saffron, 
Lavender e o Mt. Moon. 


10) Saffron: Cidade dos Paranormais. 


11) Lavender: Cidade abandonada e lar de 
Pokémon fantasmas. 
12) Vermillion: Cidade do Trovão. 
13) Fuchsia: Cidade Oriental. 
14) Ilhas Espumantes: Lar dos Teptacool e 
Tentacruel, e de uma das Nastyn 
15) Porta Vista: Ilha de Cinnabar, bastante 
urbanizada. 

29 





(claro que há exceções...). Os combates devem ser feitos um-contra-um: enviar dois ou 
mais Pokémon contra um único oponente geralmente o faz fugir. 


EvoLuçãO dos PoKémoN 


Alguns Pokémon, como a serpente rochosa Onix, permanecem os mesmos durante 
toda a vida. Mas a maioria deles pode “evoluir”. 

Para um Pokémon, evoluir significa passar por uma metamorfose e mudar para uma 
forma mais poderosa. Essa evolução pode se dar naturalmente ou induzida por meios 
artificiais, mas treinadores conscientes preferem não recorrer a esses meios. Existem 
Pokémon de até três estágios: um simples Weedle (um verme de apenas 10cm de 
comprimento) pode se tornar Kakuna, e mais tarde um Beedrill (uma vespa com três 
ferrões, que mede até im e pode voar 24hs sem parar). Outro exemplo é o Pokémon 
lagarta Caterpie, que pode se tornar um Metapod e mais tarde uma Butterfree. 

Em jogo, os Pokémon evoluem através de Experiência. Cada vitória sobre outro 
Pokémon em combate um-contra-um (não é necessário que seja um combate oficial, 
válido para a Liga) vale um Ponto: um Pokémon deve acumular 40 Pontos de Experiên- 
cia para alcançar o próximo estágio. Um Pokémon não ganha Experiência após derrotar 
um oponente que ele já tenha vencido antes. (Então, senhores, não adianta passar a 
semana inteira treinando com os colegas só para acumular Experiência...) 

Um treinador também pode, se quiser, usar Experiência para comprar pontos de 
personagem de forma normal, tornando seu Pokémon mais poderoso mesmo sem 
evoluir. Treinadores não recebem Experiência pelas vitórias de seus Pokémon. 


Dano PErsOnaliZaDo 


Quase todos os Pokémon possuem ataques baseados em algum poder ou elemento 
(elétrico, fogo, vento...), e também algum tipo de vulnerabilidade. Portanto, uma campa- 
nha de Pokémon em 3D&T vai exigir o uso das regras para dano personalizado mostra- 
das em DB Especial Megaman. 

Cada Pokémon sempre terá um de seus ataques (Força ou Poder de Fogo) persona- 
lizado. Esse ataque pode ser baseado em Corte, Perfuração, Contusão, Explosão, Fogo, 
Gelo, Luz, Elétrico, Som, Vento e Químico (Água, Ácido, Venenos...). Algumas espécies 
têm ataques baseados em energias sobrenaturais, como os Pokémon psíquicos (Abra, 
Kadabra, Alakazan...) e os Pokémon fantasmas (Gastly, Haunter...). Em termos de jogo, 
esses ataques são considerados mágicos-e podem ferir certas criaturas vulneráveis 
apenas a magia e arrmas mágicas. Mas isso NAO significa que esses Pokémon sejam 
capazes de usar magia verdadeira, como um mago faria. 

O dano de ataques personalizados ainda é considerado “normal”. Você não pode ferir 
certas criaturas vulneráveis apenas a magia e ataques mágicos (exceto no caso dos 
Pokémon psíquicos ou fantasmas). Quando um Pokémon é vulnerável a certo tipo de 
substância ou ataque, sua Armadura sempre tem efeito mínimo. Exemplo: o Bulbasauro 
tem Armadura 2 e Vulnerabilidade: Fogo. Caso ele receba o ataque flamejante de um 
Charmander, ele não joga os dados para seu teste de Armadura como faria normalmen- 
te: o resultado será automaticamente 2 (o resultado mínimo de 2d). Existe uma 
Vulnerabilidade para cada tipo de dano personalizado. Alguns Pokémon também são 
vulneráveis a qualquer ataque baseado em Força (como Pikachu), seja personalizado 
ou não. Quase todos os Pokémon têm pelo menos uma Vulnerabilidade (às vezes mais). 

Com alguns Pokémon pode acontecer o contrário: eles são mais resistentes a certos 
tipos de dano (como o Meowth, resistente a ataques mágicos). Estes, mais raros, têm 
Armadura Exira — o contrário de Vulnerabilidade. Se um Meowth recebe um ataque 
baseado em magia, sua Armadura 1 tem automaticamente efeito máximo (ele consegue 
um resultado 6 sem precisar jogar 1d). 

As vezes pode acontecer que um Pokémon receba um ataque contra o qual possui, 
ao mesmo tempo, Vulnerabilidade e Armadura Extra (como um Meowth atacado com 
Força, mas com dano personalizado como mágica). Neste caso, ambos se anulam: o 
alvo faz seu teste de Armadura normal. 

Na próxima edição da DRAGÃO BRASIL, as fichas dos treinadores Ash, Misty, Brok, 
Equipe Rocket e trocentos outros Pokémon! 

TAKASHI & PALADINO 
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F1, H3, R2, Aí, PdF3 (elétrico) 
Ataque Especial: Choque do 
Trovão (PdF) 

Vulnerabilidade: Força 


Van 


F1, H2, R2, AZ, PdF4 (fogo) 
Ataque Especial: Lança-Chamas (PdF) 
Vulnerabilidade: Químico 


F3 (contusão), H2, R2, A2, PdF2 
Ataque Especial: Chicote de Vinhas 
(Força): Membros Elásticos 
Vulnerabilidade: Fogo 


F1, H2, R1, A3, PdF3 (químico) 
Ataque Especial: Canhão 

de Agua (PdF) 
Vulnerabilidade: Gelo 


* 
Pe táiia 


FO, H1, R3, Aí, PdF4 (magia) 
Ataque Especial. 

Telecinese (PdF) | 
Vulnerabilidade: Força 


PidGeY 









- 


F1,H3, R2,A1, PdF1 (vento) 
Ataques Especiais: Ventania (PdF), 
Ataque Rápido (Força); Levitação 

Vulnerabilidades: Vento, Elétrico 





Fi, H4, R2, Aí, PdF2 (químico) 
Ataque Especial: Jato de Tinta 
(PdF); Perícia Artes 
Vulnerabilidade: Elétrico 


Ataque Especial: Espinho 
Venenosa (Força) 
Vulnerabilidade: Elétrico 


FO, HO, RO, AO, PdFO 
Ataque Especial: Nenhum 
Vulnerabilidade: Nenhuma 


StarYu 


Ê 


F2, H4, R3, Aí, PdF3 (químico) 
- Ataque Especial: Canhão 

de Agua (PdF) 
Vulnerabilidade: Elétrico 






F1, H3, R2, Aí, POF4 (som) 
Ataque Especial: 
Hipersônico (PdF) 
Vulnerabilidade: Elétrico 


F2, H3, R2, Aí, PMF3 (fogo) 
Ataque Especial: Bafo 

de Fogo (PdF) 
Vulnerabilidade: Químico 


F2 (corte), H4, R1, AZ, PdFO 
Ataque Especial: Arranhar (Força); 
Perícia Crime 

Vulnerabilidade: Força 

Armadura Extra: Magia 


F1, H3, R2, Aí, PdF2 (magia) 
Ataque Especial: Telecinese (PdF); 
Teleporte; Levitação 
Vulnerabilidade: Magia 


Forma evoluída do”Staryl 
F4, H3, R3, A3, PdF4 (químico) 
Ataques Especiais: Canhão de 
Agua (PdF); Shuriken (Força) 
Vulnerabilidade: Elétrico 





Fi (contusão), H2, R2, Aí, PdF3 
Ataque Especial: Trombada 
(Força); Paralisia 
Vulnerabilidade: Fogo 


F5 (contusão), H2, R2, A2, PdFO 
Ataque Especial: Esmagamento 
(Força) 

Vulnerabilidade: Químico 


F1, H3, R3, AZ, POF3 (químico) 
Ataques Especiais: Gás Venenoso 
(PdF), Ataque de Lama (PdF) 
Vulnerabilidade: Magia 


FO, H4, R2, A3, PdFO (magia) 
Paralisia; Teleporte; Levitação 
Armadura Extra: Força, PdF 


Ataque Especial 
(PdF: Tentáculos) 


Vulnerabilidade: Elétrico 


WeEDle 


Fi (químico), H2, R1, Aí, PdFi 
Ataque Especial: Ferrão (Força); 
Paralisia 

Vulnerabilidade: Fogo 


F3 (contusão), H3, R3, A3, PdFO 


Ataque Especial: Lançamento 
de Pedra (PdF) 
Vulnerabilidade: Químico 
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F3 (contusão), H3, R2, AZ, PdF1 
Ataque Especial: 

Esmagamento (Força) 
Vulnerabilidades: Contusão, Elétrico 


FO, H4, R1, Aí, PdF3 (magia) 
Paralisia (canção de ninar) 
Vulnerabilidade: Força 
Armadura Extra: Magia 


Forma evoluída d 

F3, H4, R2, AZ, PdF4 (químico) 
Ataques Especiais: Tentáculos 
(PdF), Laser Destruidor (PdF: Luz) 
Vulnerabilidades: Magia, Elétrico 
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Aqueles que acompanham esta adorável 
revista desde seu primeiro ano devem se 
lembrar de um artigo publicado na edição 
de número doze na hoje famosa seção Di- 
cas de Mestre. Não? 

A matéria refletia sobre os aspectos morais 
e dificuldades de jogar com personagens niti- 
damente malignos. À conclusão: só experimente 
se estiver REALMENTE preparado para isso. Ou 
seja, só jogue com personagens maus se você 
tiver plena consciência de que realidade e RPG 
são coisas completamente diferentes. Se você 
acha que assaltar um banco é divertido no RPG 
e não vê maldade nenhuma em tentar isso de 
verdade “qualquer dia destes”, é melhor parar 
por aqui e procurar uma leitura mais saudável 
e singela — como “O Pequeno Príncipe”, por 
exemplo. Usuários de camisa de força também 
deveriam seguir o mesmo conselho, pois am- 
bos têm muito em comum... 

Pensando nas pessoas normais e sensatas, 
resolvemos que seria interessante se aprofundar 
mais no tema e fornecer algumas idéias; ferra- 
mentas para que aqueles que pretendem inter- 
pretar personagens malignos possam fazê-lo de 
maneira eficiente. 


Maniqueísmo. Doutrina do persa Mani ou 
Manes (séc. Ill) sobre a qual se criou uma 
seita religiosa que teve adeptos na Índia, 
China, África, Itália e sul da Espanha, se- 
gundo a qual o Universo foi criado e é do- 
minado por dois princípios antagônicos e 
irredutíveis: Deus, ou o bem absoluto, e o 
Diabo, ou o mal absoluto. Resumindo, o 
maniqueísmo diz que existe apenas o bem 
e o mal, sem meio-termo. É o famoso preto 
no branco, sem tons de cinza. O que não é 
bom é mau, e vice-versa. Ponto. 

Sabemos que a realidade não é assim. Não 
é como em quadrinhos de super-heróis ou de- 
senhos animados, onde cada um precisa neces- 
sariamente ser herói ou vilão, “do bem” ou “do 
mal”. Não existem pessoas totalmente boas ou 
totalmente más — todos temos um pouco de 
ambos. Na vida real, mesmo as pessoas mais 
sacanas têm algo de bom. Só para citar um 
exemplo, um dos maiores assassinos seriais dos 
EUA também trabalhava como palhaço, ani- 
mando crianças em hospitais. 

Claro que isso é vida real. Na ficção, nem 
sempre precisamos — ou queremos — ficar 
presos à vida real. Em filmes, quadrinhos e RPG, 
o maniqueísmo é amplamente utilizado; uma 
forma fácil e confortável de dividir todas as for- 
ças e criaturas em dois times. 


Em jogos mais modernos — como Kult, Tre- 
vas, Vampiro e seus derivados — não per- 
cebemos tanto a presença maniqueísta. 
Claro, você sabe exatamente quem são 
seus inimigos (o Sabá, a Wyrm, a Tecno- 
cracia... whatever), mas HÁ exceções. 

Em Vampiro, por exemplo, existem os mem- 
bros da Camarilla (aqueles normalmente desti- 
nados a personagens jogadores) e do Sabá (os 





inimigos). A Camarilla é vista como sensata e 
ponderada, buscando a ordem, preservando o 
que resta de sua humanidade — enquanto os 
Sabá, totalmente caóticos e desumanos, se 
opõem a isso. Mas isso não significa necessaria- 
mente que a Camarilla seja “do bem” e o Sabá 
“do mal”; eles são apenas antagonistas. Um 
vampiro particular da Camarilla pode ser dez 
vezes mais cruel e desumano que um membro 
do Sabá, por exemplo. E mesmo membros do 
Sabá podem ter justificativas plausíveis para seu 
comportamento tido como anormal. 

Já o jogo AD&D, mais antigo, é basicamen- 
te maniqueísta. Seu tema sempre foi a luta do 
bem contra o mal — quem conhece Dragon- 
lance, por exemplo, sabe exatamente do que 
estamos falando. Para seus jogadores existem 
apenas personagens “heróicos” como clérigos, 
paladinos, magos e outros que lutam pelo bem. 
Até os ladrões aventureiros passaram a ser “do 
bem”. Magos necromantes, vampiros, demôni- 
os, orcs e monstros em geral são proibidos para 
jogadores: eles serão sempre antagonistas, e 
apenas o Mestre pode controlá-los. “Mas eu 
podia ser um guerreiro humano maligno”, al- 
guém sugere. Não, porque em AD&D existem 
também as tendências (ou alinhamentos): or- 
deiro, caótico, bom, neutro e mau, em combi- 
nações diversas. De modo geral, personagens 
jogadores costumam a ser “ordeiros” e/ou 
“bons”; os “maus” são rejeitados pelo Mestre. 

Mas por quê? Afinal, se o maniqueísmo não 
corresponde à vida real, por que cargas d'água 
um jogador consciente não pode ter um perso- 
nagem maligno? 


Mestres costumam proibir personagens jo- 
gadores malignos, geralmente baseados 
em conselhos dos livros de AD&D. Mas, 
além dos problemas sobre estar ou não 
preparado para isso, alguns não conhe- 
cem exatamente a razão. E não se trata 
apenas de ser bom ou mau, certo ou erra- 
do. Trata-se de prejudicar a aventura — e 
isso não vale apenas para AD&D, mas para 
qualquer outro jogo. 

Um dos maiores problemas de um Mestre é 
manter o grupo unido em um objetivo comum. 
Sim, claro que ele tem poder para isso (“Vocês 
VÃO seguir naquela direção porque NÃO TEM 
outro caminho!”), mas se abusar desse poder os 
jogadores vão se sentir privados de sua livre 
escolha — e acaba a diversão. Narradores de 
Vampiro são especialmente atormentados por 
esse dilema: Mark Reinº Hagen incentiva os jo- 
gadores a criar personagens únicos, com sua 
própria história, personalidade e objetivos pes- 
soais. Ok, fica bonito, fica legal... mas agora 
temos um Toreador que tenta se vingar do Prin- 
cipe, um Nosferatu apaixonado por uma Sabá, 
um Gangrel preso a um Tremere por um Laço 
de Sangue... e haja malabarismo do Narrador 
para criar uma trama que coloque todos esses 
caras tão diferentes indo na mesma direção. 
Problema dele, né, tio Rein* Hagen? 

Provavelmente vocês já entenderam o reca- 
do. Personagens heróicos trabalham juntos, co- 
laboram entre si, têm objetivos comuns (des- 
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trulr monstros, proteger os fracos e inocentes, 
eliminar o mal...). Personagens malignos só pen- 
sam no próprio bem-estar, só estão Interessa- 
dos em seus próprios objetivos, e danem-se os 
outros. Então, obviamente, é muito mais fácil 
para o Mestre conduzir uma aventura apenas 
com personagens do bem. 

Então, o segredo para jogar com um perso- 
nagem maligno é: colabore com o Mestre. 


Objetivos iguais 

Se um aventureiro é bom ou mau, isso não 
importa tanto para o Mestre. Importa, isso 
sim, se ele tem interesses e objetivos iguais 
ao resto do grupo. 

Mas como um cara mau poderia querer a 
mesma coisa que um bando de caras bons? Por 
que meu ladrão assassino ninja deveria se im- 
portar em resgatar uma jóia preciosa para os 
clérigos de Lena, a Deusa da Vida? Por que 
meu bárbaro colecionador de orelhas huma- 
nas aiudaria a derrubar um governante tirano 
e libertar um povo oprimido? 

À primeira coisa é esquecer os estereótipos 
de vilões dos quadrinhos e desenhos animados 
— aqueles que estão sempre tentando destruir 
ou atormentar os heróis, sem motivo nenhum, 
mesmo que não saiam ganhando nada com isso. 
Patético! Só porque você é um cara mau, não 
quer dizer que PRECISA combater ou destruir 
os caras bons (a menos que eles interfiram com 
seus planos, é claro). Na verdade, mesmo sen- 
do mau, você ainda pode ser um companheiro 
fiel e prestativo. 

A chave é dar ao personagem maligno um 
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AD&D humano, Guerreiro 1, Egoista, For 12, Des 12, Con 
10, Int 14, Sab 8, Car 10, PVs 9, CA 3 (cota de malha e escudo) 


Mini GURPS ST 12, DX 12,1Q 14, HT 10, DP 3, RD 4 
(cota de malha); Prontidão +2, Reflexos em Combate, Visão 
Noturna, Cobiça, Inveja; Arcos 15, Corrida 12, Escudo 12, 
Espada Curta 15, Rastreamento 12 


3D&T Fl], H2, R1, AZ, PdF1; Sentidos Especiais (Audição e 
Visão Aguçadas, Infravisão; 1 pt), Devoção: voltar ao normal 
(-2 pts), Munição Limitada (flechas; -1 pt) 


motivo, uma razão para andar com os caras 
bons. Digamos que aquela tal jóia preciosa seja, 
na verdade, um poderosíssimo artefato confia- 
do ao templo de Lena para ser protegido. Bem, 
talvez seu personagem seja um ladrão contra- 
tado para roubar a jóia; neste caso ele acom- 
panha o grupo de aventureiros e, no último 
instante, rouba o artefato e desaparece. Mas 
para isso, antes ele teria que acompanhar o 
grupo e mostrar lealdade — não apenas para 
preservar seu disfarce, mas também porque é 
mais vantajoso ter a ajuda de uma eguipe. 

Um bandido infiltrado faz exatamente o con- 
trário do que se espera de alguém maligno: 
tenta ser legal, ajuda sempre que preciso, e 
pode até salvar a vida de seus “companheiros” 
se a chance aparecer. Tudo para ganhar a con- 
fiança de todos... até o momento final, quando 
você revela seus verdadeiros objetivos. Faça 
tudo direitinho e você se diverte, o Mestre ga- 
nha mais material para trabalhar a aventura, e 
os outros jogadores ganham um clímax e uma 
surpresa extra naquela missão que parecia ter 
sido bem sucedida. 


ãotãomauassim.. 
E já que estamos mesmo fugindo do: mani- 
queísmo, uma outra idéia seria dar ao seu 
personagem maligno um “lado bom”. 

Como fazer isso? Talvez você seja um assas- 
sino mercenário contratado para matar o gru- 
po, mas acabou se apaixonando pela linda elta 
arqueira que acompanha os heróis — ele não 
ficou bonzinho de repente, mas encontra-se em 
um dilema e por enquanto vai colaborar. Ou 
talvez você seja um cavaleiro honrado, um vi- 
lão de palavra, e teve a vida salva por um dos 
heróis; agora existe uma dívida de honra, e 
você precisa acompanhar o grupo até ter a 
chance de devolver o favor. 

Nestes casos, não haveria problemas em ser 
um cara mau — basta que não seja totalmente 
mau. Em AD&D, você poderia escolher um per- 
sonagem de tendência Egoísta (neutro e malig- 
no): você é egoísta e interesseiro, buscando seu 
próprio bem estar acima de qualquer coisa (e 
tem coisa melhor que andar com clérigos e 
paladinos capazes de curar você?). Ou você 
pode ser Vil (leal e maligno), alguém maligno 
mas preso a um código de honra. Você geral- 
mente não mente, cumpre suas promessas e 
salda suas dívidas. Evite apenas a tendência 
Cruel (caótico e maligno): este personagem é 
totalmente mau, vilão até o ossos, e não tem 
absolutamente NENHUM motivo para concor- 
dar ou colaborar com os heróis. Guarde este 
alinhamento para os vilões de verdade. 

Jogadores e Mestres experientes e consci- 
entes não encontram problemas em usar per- 
sonagens malignos — especialmente quando 
eles acrescentam algo à campanha e não atra- 
palham o grupo. Tudo depende da habilidade 
e boa vontade de todos. Mas uma coisa deve 
ficar clara: que ninguém se atreva a esfregar 
este artigo na cara do Mestre para que ele au- 
torize personagens malignos. Não importa se 
ele o faz por razões morais, pessoais ou práti- 
cas: o Mestre sempre tem a palavra final. 


J.M.TREVISAN & PALADINO 
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| Tke........................... Token (marcador) 
E POK................o.....2..0.0.0..::... POKÉMON 
TRAGO css estes Treinador 
ENG. essere ese oscesrar secos. ENCEQIA 
Cos cessa assa COMUM 
ess o cmc nata seems en pa voa cessa ec cio MA COMUM 
RES SS one desde seas ras ess is RC 
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* QUARTA EDIÇÃO 


Raras não listados 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comums não listadas 0,10 


Fábrica de Mishra .................. | ic ea 


À Pedra Fellwar Ar... 1..200 
Anjo Setra -.. atire Br .... 1... 3,00 
Ankh de Mishra ........... Ar ...R..300 
Armagedon ........ meme Br... R..7,00 
Assassino da Realeza Pr... R.. 5,00 
Aves-do-Paraiso ......... Vd ....R.. 6,00 
Cavaleiro Negro... Pr. 1.. 1,50 
Cavaleiro Branco... Br... 1.. 1,50 
Cofre de Mana... Ar. R.400 
Cólera de Deus... Br. R.. 6,00 
Controlar Magia ........... Az ....1..1,00 
Cruzado“. ssicscis ensine AN RO 
Disco de Nevinyrral ........... Ar... R..600 
Dragão de Shiva ........ Ym...R 10,00 

* Elemental do Tempo ........ Az ....R..300 
Elfos Arqueiros ............. ava RI 
Escoadouro de Mano .............. hz ....R.. 300 
Escriba Mágico ........ Az ....R.. 3,00 
Esfera de Raios ................ Ym....R.. 8,00 
Espadas em Arados .............. Br... 1..0,75 
Espectro Hipnótico ................. Pr. 1. 2,50 
EShOSO: rs ne hz ....R.. 2,50 

| 





Farpas de Mana ............. Ym.... 
Filhote de Dragão .............ue. Ym.... 
Fogo-FÓÍVO ...........eseeereses Pita 
Força da Natureza ................. Vd .... 
Fulgor de Mana .............m. Ym.... 
Gênio Mahamoti .................... AZ .R.. 
Grimório Silvestre .................. Vd.... 
Leões da Savana... Br .... 
VT Lu ESP PER Âz... 
Livro de Jayemdae ................. Alea 
Lua Maligna ............e Proa. 
Mestre Zumbi... Pl css 
Mina Uivadora ....................... Ar 
O Arco: 
Orbe Hibernal ....................... Ar 
Paladino do Norte .................. Br... 
Pedra da Submissão .............. Ar .... 
Pesadelo; sas Paz 
Rainha Feiticeira .................... Pfou 
DT err DR e Ym.... 
Rei dos Goblins ................... Ym... 
Senhor da Atlântida ............... AZ 
Senhor das Profundezas ........ Prio 
Soberano de Géia .................. Vd.... 
Terremoto ............ meneame Ym.... 
Vampiro de Sengir ................ Priios 
Vínculo Espiritual ................... BE 


PICADINHO 
DE TRINITY! 
É ADUBO 
MELHOR QUE 
SPELLFIRE/ 
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A o AONDE SAI DA 
Eca reslho do nes Rem VÃO COM es / FRENTE/ ESTA- 
á TANTA MOS TERMINAN- 
€ Ê PRESSA? / , | | DOA EDIÇÃO 
a Ra ! NACIONAL DO 
Mongo Blue | a 
' PRONTO 
; ANTES DO 
Como todo bom baralho azul, este deck usa sua - pot 
força defensiva para preservar os pontos de . 
vida do duelista durante os primeiros turnos, : 
até que ele consiga dominar a partida. j 
Após o quinto ou sexto turno ele impede É 
completamente o adversário de jogar, e você e 
pode atacar com seus terrenos. É para dar nos - 
nervos de qualquer oponente... j 
4 Contramágica - TERRAS NATAIS e Ordem do Escudo Branco... Br ..R 1,50 
4 Proibir * Raras não listadas 2,00 * Pirodasma E 1150 E. 
4 Deslealdade à Incomuns não listadas 0,50 k Regiões Agrestes de Adarkar .. T.....R..400 
4 Sussurros da Musa + Comuns não listadas 0,15 « Renovação Duradoura .......... Br ...R..500 
pn: « Autocrata de Sengir ............... Pr.....R.. 3,00 , Rio Subterrâneo ................ T....R..400 
4 Dispensar e Aviário de Serra... Br... R..4,00 + Termocarse mm VÃ 11000 
1 Erro de Cálculo * Barão Sengir ............... Pro RE6,00 o VarÍOlO as sssassisssecssanisisicees Pr....R.. 4,00 sê 
* Digerido. e Apa Rosa) S 
e Foge se Mano * Eron, o Implacável ............. Ym....1..100 * ALIANÇAS 
4 Barril de Pólvora X Fada do Mar ............ mo AZ ou). 0,75 ' Raras não listadas 2,00 
3 Mastícora . Flechas Denteadas ................ Ar .... 1... 2,00 , Incomuns não listados 0,50 E 
« Ordem Primordial.............. Vd ...R.. 3,00. Comuns não listadas 0,10 | 
e e Sóálix de Outono « Vd ...R 10,00 + Contágio.............. escesapa aços Pl suas | ss: DO 
net tolos * Sombra de Ishan «Pr... ..2,00 * Coração de Yavimaya .............. T..R.450 
4 Conclave Feérico * Veldrane Sengir o Pro R..400 * Distopia e Pr....R.. 250 
4 Pedras Caçadoras : ES ci j Elmo da Obediência ............. Ar ....R.. 4,00 
A . Escavações Soldevianas .......... T....R.. 4,00 
4 Terras Ermas « Raras não listadas 2,00 mel 1 sato rece rmseçõão Az...1.. 1,00 
16 ilhas e Incomuns não listadas 0,50 « Força de Vontade ............. Az ....R.. 5,00 
e Comuns não listados 0,10 * Geleiras Minguantes ............... T...R.. 8,50 
e * Arcanix Perturbador ............. Ar ....R.. 300 * Horda Balduviana ................ Ym...R 10,00 
Sideboard * Asseda de Leshrac Pr....R..250 * Lagoa dos Mortos ................... T...R..8,00 
4 Calafrio À Assecla de Tevesh Szat ........... Pr.....R.. 2,50 : Phelddagrif .............emeereecee Dr ....R.. 4,00 
4 Anular . Bijuteria de Urza Ar 1.100  Pilhogen i.ecssssio isso Ym....1..3,00 
1 Mastícora « Bomba Relógio ..... Ar ....R.. 400 , Posto Avançado Kjeldorano .... T .....R.. 9,00 
PRN e Cavaleiro de Stromgald ......... Pr... 1... 1,50 » 
3 Fascínio do Legado e Dança dos Mortos... Pr....1..075 *« MIRAGEM 
7 Golpe de Gênio * Deflexão............... o hz ...R.. 600 * Raros não listados 2,00 | 
2 Labirinto das Sombras ã Elo com a Tempestade Dr ....R.. 5,00 À Incomuns não listadas 0,50 
. Espírito Lampejante.......... = Br ...R.. 4,00 Comuns não listados 0,05 4 
. Espírito Sibilante ................... Az ....R.. 5,00 , Aurora Celestial .................... Br .... R.. 4,00 
MARCELO TADEU DE « Fatalidade de Zur ................. Az ...R.. 400 . Contrato Infernal... Pr....R .. 5,00 ] 
ANDRADE “FINKEL” e Floresta Karplusiana ............... T .....R.. 400 + Diamante Olho de Leão ......... ArR.500 
* Fontes Sulfurosas .................... TT. R::400 * Dissiparsaassasasmas: hz .... 1... 1,00 É 
* Gorro do Bufão .................. Ar ....R.. 800 * Dragão Avérneo Escarlate ..... Ym....R 1000 
” Hecatombe ......... Pr...R.. 3,50 * Dragão Baldaquino ............. Vd ....R.. 4,00 
á Ilusões de Grandeza .............. hz ....R.. 4,00 k Dragão da Catacumba .......... Pr....R.. 5,00 
« Jokulhavps ........meeeeeses Ym...R.. 400 , Dragão de Névoa ................... Az ....R.. 5,00 
0: Lhurgoyf Rom ecoeeees Vd ...R.. 400 + Dragão de Pérola ............... Br ...R.. 400 | 
6 MOcigal sao emccerosimessssi T....R..400 « Dragão de Teeka................... Ar.R. 400 
* Manipulador Gélido ............... Ar....1..600 * Dragão Vultânico .................. Ym...R.. 8,50 
* Máscara do Bufão ................. Ar ....R.. 400 * Efrite Frenético .........o Dr... R.. 4,50 
- Necropotência .......emmme Pr....R.. 5,00” Emissário do Fogo Brovio ..... Vm... 1... 1,50 
OR QuE | . Orbe Zurana Ar ....1..300 , Equilíbrio Natural ............. vd ...R..500 
D SS ee eee 
TESOURO? /,. * «aqua - RPG EM NITERÓI 4 
| | dt HH É 
Lda TÔ GUAR- 4 “SA Casa do RPG tp tr dido | 
* | DANDO MINHAS || Drache m  BCARDGAMES | 
| É ECONOMIAS | Books 8 MINIATURAS 4 
| | PARA COMPRAR Vip) | a 4 
CARTAS DE : VA: — Rua Veconde do Rio Branco 369 « Sala 39 | 
POKÉMON! é A + “Centro « Niterói « Rio de Janeiro 
o Fel: (021) 9183-9685 / 9948-6370 
e O pr "q 





















Escadaria do Sepulcro ............ Pr.....R.. 400 * * Grimório Silvestre .......ue. Vd ....R.. 3,00 
Escolha Preferida .................. Vd ...R..500 * + aHetombe se. culo Pr....R.. 4,00 
Espírito da Noite ............ Pr....R.. 5,00. - Jokulhaups......... Ym....R.. 3,00 
BROTOS snsc iosriacisintiapistriano Vd....R..6,00 , CS LRUNDOS sussa Vd ....R.. 4,00 
Martelo de Bogardan ............. Ym...R 14,00 » + Lua Maligna ...........s.s. Pr....R.. 5,00 
Meseta Sagrada ...............iu Br....R..500 - É MUSGO O T...R..3,00 
a - * Mina Uivadora ................. Ar ....R.. 4,00 
VISÕES E À MO masa ceg us Ar. R.. 3,00 
Raras não listadas 2,00 , . Necropotência ............. Pr....R.. 4,00 
Incomuns não listadas 0,50 E . Ordem do Escudo Branco ........ Br... 1..1,50 
Comuns não listadas 0,10 ; o Ordem Primordial................... Vd ....R.. 3,00 
RETUNIO .semcsonssssasse cemoassseças Br... R..600 o 0 AN sais esa; Ym....R.. 3,00 
Areia Movediça ............. Tas 1:05 + E LTR Á » Rm] + Pesadelo .......................... Pr... R.. 4,00 
Bastão da Anulação ............... Ar ....R..500 * RaRE o, És - a TALVEZ? ELES à * Regiões Agrestes de Adarkar .. T .....R.. 3,00 
Bigorna de Bogardan ............ RO R300 dm MAS O » SE SÃO TÃO ES- Ce * ReidosGoblins...................... Vm....R..4,00 
Bolor Invasor ......... e Vd...1..150 EM QUE É | Pd BR. TRANHOS... /M | * RioSubterrâneo............. T...R.. 3,00 
- À AQUILO? Mao E ABR o gs 
Cesto de Serpentes ................. Ar Ro250 a | ED CRT as “E! . Senhor da Atlântida ............... Az ...R.. 3,00 
Cidade do Isolamento ............ vd...R..400 . E É | . Senhor das Profundezas ...... Pr:....R.. 3,50 
IERGAUME hz ....R..5,00 + DESCI LS uno rs Br... R.. 4,00 
TE o EA Br ....R..3,00 * Mina das Pedras Preciosas ...... T.....1..3,75 * Cavaleiro Negro... Piada ÇÕO O: TOFTAMOÃO: cassar eicaisissiónea Ym...R.. 3,00 
Efrite do Arco-Áris ...... hz ....R..5,00 * Pesadelo Trovejante ............... Ym...R..400 * Cidade de Bronze.................... TER DO O VONOLO cu sis Pr....R.. 3,00 
Estouro de Gnus ...... Vd....1..1,00 ” Tempestade de Fogo ............ Vm....R.. 4,00 ” Cofre de Mana .................. Ar ....R.. 3,00 * 
Fênix de Bogardan................. Ym....R.. 4,00 . Tributo Infernal ...................... Pr.....R..300 , Cólera de Deus.................. Br ....R.. 6,00 ; TEMPESTADE 
Cotta AR Pro A SO EIA DOS LÓTUS ecueremitareas To R..8,00: 4 Cruzada e Br...R..4,00 , Raras não listadas 2,00 
Orangotango de Uktabi ......... Vd... 1.150 » t: o : DOTELÃO e. sctemeança hz ....R.. 400 « Incomuns não listados 0,50 
Paraíso Inexplorado ................ T....R..600 - QUINTA EDIÇÃO o Derelor === == Pr....R.. 2,50 « Comuns não listadas 0,10 
Recursos Malbaratados .......... Dr ....R..3,00 * Raras não listadas 200 * Disco de Nevinyrral................ Ar ....R.. 6,00 * Altar da Demência ................. Ar ....R.. 3,00 
Tutor Vampírico ...................... Pr....R..6,00 * Incomuns não listadas 0,50 * Distorção Mental.................... ico PSA (E Vd ....R.. 4,00 
X d Comuns não listadas 0,10 d Dragão de Shiva .................... Ym...R.. 9,00 7 Anjo Vingador .................. Br ....R.. 3,00 
ALISIOS . APedra Fellwar ....... Ar ...1..1,50 , Elemental do Tempo ........... Az ...R..300 , Apocalipse... sms Vm.....R.. 4,00 
Raras não listadas 2,00 o ANO Lado sais srs Pr... 1.. 1,00 . Esfera de Raios ....... Ym...R..700 , Cavaleiro dos Alísios .............. hz ....R.. 7,00 
Incomuns não listadas 0,50 e Ankh de Mishra ................ Ar ....R.. 300 « Espírito Lampejante................ Br ....R..3,50 « Chuva de Lágrimas ............... Pr..... 1... 1,00 
Comuns não listadas 0,10 * Armagedon ..........s..ssssssemsa Br...R..600 * Floresta Karplusana ................ T...R..300 * Dança de Cadáveres............... Pr... R.. 5,00 
Bênção de Géia ............... Vd...1..1,00 * Avesdo Paraíso ...................... Vd ....R.. 6,00 * Fontes Sulfurosas ............. TEAR ADO Dispensa iss hz... 1..1,00 
Justiça de Urborg ................. Pr.....R..300 * ..1,50 * Força do Natureza ..... Vo ...R..500 ” Distorção Temporal.............. Az ...R.. 8,00 
o A Br ...R..800 |..1,50 , Gorrodo Bufão ...... Ar ...R..900 - Dragão de Rath ............... Vm....R.. 6,50 












Deseja que os bardos cantem o nome 
de sua loja ou livraria por todo o 
Brasil? Você anuncia na única revista 
brasileira especializada em RPG e 
card games, e ainda recebe livros, 
quadrinhos e revistas da Trama 
Editorial, em quantidade 
correspondente ao valor de seu 
anúncio, E sui escolha! 
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Lara Croft ataca com seu jogo de cards 


Tomb Raider Card Game 


Ela é arqueóloga, escritora, inglesa, de família nobre, e 
tem um imenso e belíssimo par de... aham... pistolas! Lara 
Croft, estrela da série Tomb Raider e maior símbolo sexu- 
al dos videogames desde Chun Li, vai ganhar seu próprio 
card game. 

Ainda em fase de testes nos EUA, o jogo está sendo 
desenvolvido pelos mesmos criadores dos card games 
Aliens/Predator e Babylon 5. Ele será baseado em usar 
cartas para construir labirintos sobre a mesa e obrigar 
seu oponente a vencê-los, enquanto você mesmo precisa 
explorar as masmorras criadas pelo adversário. Como 
personagens, além de muitas versões diferentes da pró- 
pria Lara (cada uma com seu próprio modelito sexy, cla- 
ro...), veremos alguns secundários dos games. Os perso- 
nagens terão perícias (move, fight, wit, search) que de- 
vem ser testadas e comparadas quando dois deles se en- 
frentam. Você pode usar cartas de equipamentos como 
pistolas magnum, rifles, metralhadoras e kits de primei- 
ros socorros para melhorar as chances de seu persona- 
gem, ou lançar animais ferozes, monstros e capangas 
contra o oponente. Existe ainda o recurso de “salvar” o 
jogo em certos pontos para, em caso de derrota, recome- 
car em um lugar mais avançado. 

As ilustrações das cartas serão produzidas em compu- 
tação gráfica, buscando o mesmo visual do game. Com 
tantos card games baseados em personagens de sucesso, 
as chances de Lara neste ambiente hostil não parecem lá 
muito grandes — mas quem sabe?! Depois que um certo 
rato elétrico amarelo bateu Magic, tudo é possível... 


Eladamri, Senhor das Folhas . Vd ....R.. 300 * Ornato de Safira .................... Ar ....R.. 4,00 
Emissário Soltariano .............. Br...R..3,00 * Pergaminho Amaldiçoado ..... Ar ....R 15,00 
Filhote de Chacal ............... Vm....1..1,00 * Pinhal Desolado ................ T....R.. 4,00 
Floresta de Skyshroud ............. T....R.. 400 . Plonvra de Sal ............ T...R..4,00 
Força Verdejante ....... Vd ....R..7,00 . Prateleira de Pergaminhos .... Ar ....R.. 5,00 
Fornalha de Rath ................... Ym....R..6,50 » Propaganda... Az... 1... 1,00 
Garras do Inverno ................. Vd ....1..1,00 = Rainha do Caixão ................. Pr... R.. 5,00 
Gerrilheiros Soltarianos ......... Dr ....R.. 4,50 * Recidar ...........sseseermms Vd ....R.. 4,00 
Gnomós de Garrafa .............. C... 1.250 7 iSarcomando ema Pr.....R.. 4,00 
Lago da Caldeira ................ T...R.. 4,00 à SETOR 2a Vd .... 1... 3,00 
Lagoa Espelhada .................... T...R 1500 , Sussurros da Musa ................. hz... 1... 1,50 
Lobotomia ........seeeme Dr... 1..200 . Terra Crestada ............iis T...R.. 4,00 
DZAO ING ererana Br... 1.125 e Terras Emos: .usaniasãs T 251250 
Moto VN S sassenonedo Pr :RO8 DO: =; Inihiradoro. so oem enceom E Ar ....R.. 4,00 


QUEM N 
LARGOU | 
TODOS ESSES 


Dé POR 
AQUI? 
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Dos monitores 
para os cards; 
conseguirá Lara 
agradar os 
duelistas? 








Vinhas de Eladamri .............. Vd ....R.. 500 * Guerreiroen-Kor .................. Br... 1... 1,00 
* Mogg Maníaco ...............es Ym...1.. 1,50 
FORTALEZA ” Mox de Diamante... Ar ....R 20,00 
Raras não listadas 2,00 À Ponte Traiçoeira ...........s Ar ....R.. 5,00 
Incomuns não listadas 0,50 « Procriador de Espículos........... Vd ....R.. 3,00 
Comuns não listadas 0,10 « Salões Oníricos .........eees hz ....R.. 2,50 
Alimentador de Espículos....... Vd .... 1.. 1,50 + Wyver de Prata ................... hz ...R.. 300 
Anjo Guerreiro ...... o Br... R.. 3,00 * Xamãen-Kor ............ss Br ....R.. 2,50 
Assassino da Fortaleza ........... Pr....R.. 3,00 * 
Barreira de Flores ................. vd ....1..2,00 k EXODO 
Barreira de Lágrimas ............ Az... 1..1,00 , Raras não listados 2,00 
Busca do Conhecimento ......... Br ....R.. 3,00 . Incomuns não listadas 0,50 
Campeão Soltariano .............. Br ....R.. 4,00 + Comuns não listadas 0,10 
Druida Eremita ..................... Vd ....R..400 * Cotadismo.............me Br ...R.. 8,00 
Enxaqueca ........ mermo Pro o. 2,00 * Paladino en-Vec .........sus. Br ....R.. 6,00 
Fênix Fragmentária .......... Ym...R..400 * Pozde Espírito... Br... 1... 1,00 
Fortaleza de Volrath ............... T...R.. 6,00 à Equilibrium ............... hz ....R.. 4,00 
Fractius Acídico .........se Dr... 1..1,50 . Ertai, Mago Graduado ........... hz ....R.. 8,00 
Fractius Cristalino... Deo. 15200 a Proibir as hz... 1... 2,00 
Fractius Espinhoso .................. Dr...1..1,00 + Mentesobre Matéria .............. hz ....R.. 5,00 
Fractius Hibernante ............... Dr... 1..1,00 * gt. A PF core +: 5,00 
Fractius Provedor ..........e. Dr... 1.. 1,50 * Juramento dos Carniçais ........ Pr.....R.. 2,50 
Fractius Rainha ...........eee : R.. 7,00 k Pandemônio ...........menees e ..R.. 6,00 
HESTITIÇÕO sms cotraironepeegrerrsrçes AR or |.. 1,00 , Assalto Sísmico ............e.eme VM R.. 3,00 


ANTE Eli CASA 


LIVRARIA E PAPELARIA 


À primeira loja de RPG de Aracaju! 


Breve também com MAGIC * Vendas para todo o Brasil * Fone (079) 217-5331 


RuaK, nº 47 - Conjunto Jessé Pinto Freire - Bairro: Luzia - Aracaju-SE 
(Na praça principal do conjunto) “E-mail: evandroQinfonet. com.br. 






















OU APENAS R$ 6,00 
PELA COLEÇÃO COMPLETA! 





ho pet 


OU APENAS R$ 2] Tejo 
PELA COLEÇÃO COMPLETA! 


ESCOLHA 05 MELHORES! 





Preencha o cupom abgixo (au tire xerox) e envie com um chegue nominal à Trama Editorial Lido. Caixa Postal 19113 - CEP 04505-270 - SP/SP 


Se preferir usar seu cortão de crédito, ligue para PABX (011) 829-059] ou 829-6264. Você pode ainda comprar um vale post tal em qualquer agência dos 
Correios. Você receberá suas revistas em casa, sem despesas de correio. Preços válidos até é 31/10/99 


a] 


Anote « os Códigos das revistas que deseja receber: 


o 
Refs. nºs Ê à ; E - ; r 


DRAGAO BRASIL 253 


| Assinale sua forma de pagamento: 
(1 Cheque nominal a Trama Editorial Ltda. ou (1 Vale Postal 
| (J cartão de crédito: (] visa / LJ Solo / L] American Express 


| NoMOS ssemaracacensisim rca rá vera RED Rea ea Rc e RS aaa Poa REA o Rad GRC RALO SO SSI So Ea Sa QE CEO SEO PENIS e DE Te Laos LG Po Wed Gia REGA Ec REU id dns fan o 
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Nº do cartão: 


| Endereço: ...-rer seio orcessesnevao cor eEn dance noso da forca coro Hesaa ndo Una an ap Sana «pao WC S SA Nba a deva Lia ceia vEna cane renasce cesirra rss naadenresnvereios 
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Mirri, Felina Guerreira .......... Yd ...R.. 4,00 
Juramento dos Druidas.......... Vd....R.. 5,00 
Espículo Tecelão ......... Vd ....R.. 4,00 
Sobrevivência do Mais Apto ... Vd ....R .. 5,00 
Portal Errático ....................... Ar ....R.. 3,00 
Autômato Descuidado ............ Ar ....R.. 5,00 
Broche da Anulação ............... Ar ....R.. 6,00 
Cidade de Traidores ................ T...R..300 
UNGLUED 

Raras não listadas 1,50 

Incomuns não listadas 0,50 

Comuns não listadas 0,10 

B.EM. (Big Furry Monster) ..... Pr.....R.. 5,00 
Blocker Lotus .......smss Ar ...R.. 8,50 
Mirror Mirror ..........es Ar ....R.. 5,50 
SAGA DE URZA 

Raras não listadas 2,00 

Incomuns não listadas 0,50 

Comuns não listadas 0,10 

Eolistirole us nanãs Br ....R.. 5,00 
Antífona Gloriosa ............cs Br ....R.. 5,00 
POTIO .ossssacsenisessscsacastseesiacaao: DE se Ro4,00 
Avatar de Serra .............ims Br ....R 12,00 
AUOIAÇÃO teias manbis Br ....R.. 6,00 
Laboratório Arcano ................ Az... 1...2/00 
Campo de Energia ........... hz ....R.. 6,00 
Baleia Açu ..............imemes Az ....R.. 5,00 
Mascote Imaginário ............... hz ....R.. 3,00 
O, (vo A Az...R.. 8,00 
Mostrar e Contar .......... hz ....R.. 5,00 
Golpe de Gênio ......... hz ....R 12,00 
Racha ss pao hz ....R.. 3,00 
Espiral Temporal .................... hz ....R.. 4,00 
Cria das Trevas ....... Pr.....R.. 400 
Ordem de Yawgmoth ............. Pr... 1... 1,00 
Parsoguir ===: curas se messes Pr... R.. 8,00 
Sacerdote de Gix .........ee Pro 172,00 
Determinação de 

01] o Pr.....R 10,00 
Demo da Cratera ......... Ym...R.. 4,50 
Transação Aleatória ............... Ym ....R.. 4,00 
Lacaio Goblin ...............ces Ym... |... 2,00 
Dragão do Relâmpago ......... Ym....R.. 6,00 
Dragão Avérneo de Shiv........ Ym...R..5,00 
Ataque Surpresa... Ym....R.. 8,00 
Abundância .......... Vd ....R.. 5,00 
TOOL ADIA O 2 snes ja O RA | 
Encantadora Argothiana ........ Vd....R.. 6,00 
Vorme Argothiano ................. Vd ....R..7,00 
Filho de Géia ........ Vd ...R.. 5,00 
Centauros de Citanul............... Vd ....R.. 5,00 
Guarda do Berço .................... Vd .... 1... 1,50 
Vorme Interminável ............... Yd ...R.. 6,00 
EXDIOFOÇÃO qa Vd ....R.. 5,00 
Karn, Golem de Prata ............ hr ....R.. 4,00 
Aid Me ca Ar ....R.. 5,00 
Hélice de Mishra ............. Ar ....R.. 5,00 
Colosso Phyrexiano ................ Ar ....R.. 5,00 
Processador Phyrexiano ......... Ar ....R.. 5,00 
Abertura Temporal................. Ar ....R.. 8,00 
Chave Voltaica ............... Ar... 1... 2,00 
Berço de Géia ............ms T...R 10,00 
Pedreira de Thran ........ T...R 1200 
LEGADO DE URZA 

Raras não listadas 2,00 

Incomuns não listadas 0,50 

Comuns não listadas 1,10 

Guia Cármico .....emenes Br... R.. 4,00 
Ordem da Cavalaria .............. Br... 1... 1,00 











































pdre das Runas ................... Br .... 1... 2,00 
Requivista........... Az ....R.. 4,00 
Eslapso Planar................. Br ....R.. 5,00 
ante, Arcanjo .................. Br... R.. 6,00 
Dragões de Radiante ........... Br... 1..1,50 
fusão de Mediocridade ......... Az ....R... 4,00 
Sa hz ....R.. 4,00 
Boortunidade.......................... hz... 1,50 
ONO ===> hz ...R.. 8,00 
unda Chance ..................... Az ....R.. 6,00 
turador de Ossos ............ Pr scr oo 22:00 
Proga Fabricada .................... Pros l:=1,50 
Sem Piedade Oras DOR ade doca Pri RE 7,00 
Ginete da Avalanche ............. Ym...1..2,50 
Goblin Soldador .................. Vm...R.. 3,00 
Desastre Iminente ................ Ym...R.. 5,00 
Piromancia .............ii Ym....R.. 5,00 
Fênix de Shiva VYm...R.. 4,00 
Defesa do Coração .............. Vd ....R.. 8,00 
Eremita Demente ............ Vd ...R.. 5,00 
Gibões Escondidos ............ Vd ....R.. 5,00 
Força dos Carvalhos ............ vd ....R.. 8,00 
Multani, Feiticeiro-Maro ........ Vd ....R.. 8,00 
Ents da Semente dos Ventos ... Vd .... R.. 6,00 
Perímetro Defensivo .............. Ar ....R.. 8,00 
Monolito Sinistro ............... Ar ....R.. 8,00 
Anel de Gix ......... mm Ar ....R 10,00 
Condave Feérico .......... SEIO ER [E 
Torre de Vigia Portentosa ....... T...... 1... 1,00 
Acampamento Ghitu ............. Ts | 5100 
lo goa de Procriação ............... T...1..1,00 
Aldeia dos Copas .............. Te 1 2250 


TJ Reitor da Academia ....... Br 
Treinamento de Arqueiro Br... 
3) Cavaleiro dos Capashen .. Br. 
4) Estandarte dos Capashen Br .. 
Templário dos Copashen . Br. 
6) Falso Profeta e Br... 


7) Aparar o Golpe ............ Br. 
8) Cirurgião de Compo ....... Br .. 
1 pp Br. 


10) Vidente de Jasmim ....... Br... 
“) Máscara da Lei e da GraçoBr . 
12) Mestre Curandeiro ........ Br .. 
13) Opalescência ............. Br. 
14) Monge do Relicário ...... Br .. 
15) Reabostecer ............ Br. 


16) Santimônia ........ Br .. 
17) Aroma de Jasmim ........ Br .. 
EIS) Purgar cisnes Br... 
“ 19) Advogado de Serra ...... Br. 
20) Solidariedade ............ Br. 
21) Grifo de Coleira .......... Br 
| 22) Anjo Atormentado ....... Br 
—  RBiVozdoDever ........... Br... 
24) Voz da Razão ............... Br... 


25) Barreira Fulgurante ...... Br. 
26) Ladrão de Aura .......... Az. 
27) Elemental da Neblina ... Az. 
— 28)Vidente do Oceano ........ Az ... 


29) Bimbos Borbulhantes..... Az .. 
— 30) Desaparecer .......... hz... 
31) Doar... hz 


BIZ) FOCIÇO .eeceeecomercerremeees Az .. 
33) Filhote de águia Marinho Az .. 
34) Asas Iluminados .......... hz .. 

35) Dragonete lridescente ... Az... 
36) Martim Pescador... Az. 

37) Diciplina Mental... A. 

38) Metathran de Elite ....... Az... 
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«. 010(2,00) 


C 
C.... 0,10(2,00) 
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E... 0,50(4,00) 
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oficiais de Magic. Outra boa solução é simplesmente jogar com os amigos — 
ainda vale o velho ditado que diz “duas cabeças pensam melhor que uma”; 
aquilo que um não sabe, outro pode saber. 

Com as recentes mudanças nas regras da Sexta Edição, todos os jogadores e 
juízes voltaram à estaca zero — mas isso não é razão para desânimo, muito pelo 
contrário. Agora que todos estão no mesmo nível, fica mais fácil compreender as 
dificuldades de um iniciante e assim todos aprendem mais rápido. 


Jogos Ancestrais: Peleja, Peleja, Peleja... 
Mas o que exatamente significam estas mudanças nas regras? E por que 
elas surgiram, afinal? 

Para responder a esta pergunta, vamos voltar dois anos no tempo para lem- 
brar como era uma partida ancestral de Magic: 


* Jogador A: “Então tá. Viro minhas quatro Planícies e abaixo uma Barreira de 
Espadas. Passo.” 


e Jogador B: “Desviro meus terrenos, compro uma carta e ataco você com meus 
Salteadores do Deserto.” 


e Jogador A: “Bloqueio na minha Barreira.” 


* Jogador B: “Ah, é2 Então eu viro uma Montanha e mando um Raio na sua 
Barreira. As duas criaturas morreram.” 


Nos primórdios do Magic, os duelos eram baseados em puro combate de criatu- 
ras. Uma partida costumava levar de 10 a 20 turnos para acabar. Os temidos 
combos, combinações mortíferas de cartas, eram raros. Uma das piores coisas 
que se podia ver era um Kird Ape [uma criatura 1/1 bem apelativa, que custava 
apenas uma mana vermelha, mas ganhava +2/+2 quando havia Florestas em 
jogo!!!) em um baralho vermelho e verde. E olhe lá. 


Jogos Atuais: Fast and Furious 
Mas isso foi em eras passadas, tempos arqueológicos esquecidos. Veja 
como é um duelo de Magic hoje em dia: 


e Turno 3 do jogador A: “Abaixo uma Montanha, viro duas Montanhas, Incine- 
rar em você, ataco com meus quatro Goblins, você foi para 3 de vida, passo.” 


* Turno 3 do jogador B: “Desviro meus terrenos, compro uma carta, abaixo 
uma Ilha, Impulso, Busca-Frenética, Reviravolta, Busca Frenética, Impulso, Espiral 
do Tempo, Busca Frenética, Impulso, Mente Sobre a Matéria, compro, viro, desviro, 
compro, compro, viro, desviro, embaralho, compro, embaralho, desviro, com- 
pro, Golpe de Gênio de 250 em você, você morreu.” 


« Jogador A: “CUMÉQUIÉ?!!” 


Sentiu o drama? Hoje em dia, a sensação que temos ao sentar na mesa para 
jogar um duelo é a de um garoto que fica observando o pai resolver um proble- 
ma de matemática. E no final, sem entender nada, a pergunta é uma só: conse- 
guiu resolver o problema? (Fechar o Combo.) 


Jogos Atuais: Fast and Furious 
As regras de Sexta Edição têm como objetivo facilitar o entendimento do 
jogo e também evitar os super-combos. Com isso espera-se tornar o Magic 
mais interessante e competitivo, como era há dois anos atrás. 

As regras agora estão mais claras. Foi criada a Pilha, um lugar físico — como 
o Grimório e o Cemitério — onde as mágicas e efeitos do jogo são resolvidos. 
Isso facilita o entendimento da mecânica do jogo, tornando-o menos abstrato. 

As regras novas podem incomodar muitos veteranos que se empenharam 
para aprender o máximo possível sobre Magic até agora, mas elas não devem 
ser vistas como um estorvo. Elas são, isso sim, um desafio — e qual duelista não 
adora um desafio? Construir um deck imbatível, vencer um duelista melhor que 
você... não existe razão para desespero. Basta estudar as regras da Sexta Edição, 
que acompanham os novos baralhos, ou puxar da Internet (mas em inglês), ler 
com atenção, debater com os amigos... e bom jogo. 


AMALRI G. FONSECA (ASSOCIAÇÃO BRASILEIRA DE DUELISTAS) & PALADINO 























39) Soldado Metathran ....... Az .. C..... 0,10(2,00) * ç ; qm] * 120) Derelor ......................... Pr.....R.. 3,00 
pés o va Zi UM PERSO- o or 
40) Oposição ....... seo AZ. R... 4,00(15,00) . JOGAR NESSE N NAGEM DE : 127) Anjo Caído ........... Placa RO 
41) Pesquisa Privada ......... Az ... 1 .... 0,50(3,50) FOSSO? O QUE 3D$T FEITO COM - 139) Contrato Infernal ......... Pr....R.. 4,00 
49) Debelar e Ar... 200/60) qe Re os dae = 146) Pesadelo ... mm Pr....R.. 4,00 
43) Rayne Academy Choncellor Az .. R... 3,00(12,00) « EMBAIXO? 3 o 148) Perecer .......rttmees Pr... 1... 1,00 
44) Salvamento ..........see hz. €..... 0,10(200) = DA Pre nto 
45) Aroma do Oceano ........ hz .. C.... 0,10(200) * * 161) Tutor Vanpírico ........... Pr... R.. 7,00 
46) Simbolo do Sono .......... Az .. C...... 0,10(2,00) * * 167) Horda Balduviana ......... Ym ....R.. 7,00 
47) Espiões Telepatas ....... Az .. C... 0,10(2,00) - 172) Dragão Avérneo Escarlate Ym ....R... 5,00 
48) Adepto Temporal ........ Az .. R... 3,00(12,00) - 3) Terremoto .......... Ym ....R.. 4,00 
49) Gralha Larápia ........... hz ...].... 2,50(8,00) 9 HA EBINÕ o ispemeiio ci Ym ....R.. 3,00 
50) Deslealdade ........s Az... R... 8,00(25,00) « e 175) Último Recurso ............ Ym ....R.. 5,00 
51) Aprendiz de Necromonte . Pr .. R.... 2,00(8,00) = * 185) Rei dos Goblins .............. Ym....R.. 3,00 
52) Atrito eres PF e Ro. 4,00(10,00) * * 188) Martelo de Bogardan ..... Ym ....R 10,00 
53) Ladrão de Corpos ........ Pr .. R... 3,00(10,00) * * 198) Pilhagem ......... Ym... |... 2,00 
54) Lodo Borbulhantes ...... Pr. C..... 0,10(2,00) Ê : 202) Assalto Implacável ......... Ym...R..5,00 
55) Carnaval de Almos ....... Pr .. R..... 2,00(8,00) « 214) Dragão Vulcanico ........... Ym .... R.. 4,00 
56) Carrilhão da Noite ........ Pr .. €..... 0,10(2,00) . « 217) Aves do Paraíso ............. Vd ....R.. 5,00 
57) Portadores de Doenças . Pr .. C..... 0,10(2,00) = . - 220) Bolor Invasor ................. Vd .... 1... 1,00 
58) Lamento Agonizante ..... Pr .. €..... 0,10(2,00) * 93) Marca da Fúria ........... Ym.. C.... 0,10(200) * deYavimayo ..........m e PR (31 1) DR 1 Spa Vd....R.. 4,00 
59) Infingir Pr. 1. 0,50(400) * 94) Renúncia imprudente ... Vm . C.... 0,10(2,00) * 126) Taça de Braidwood .... Ar .. 1... 050/40) * 249) Jibóia «mm vd ....1..075 
60) Erradicar ........... Pr. 1,50(6,00) * 95) Reverberação ......... Ym.. R.. 2,00(10,00) * 127) Sextante de Braidwood . Ar ... | .... 0,50(400) ” 260) Orangotango de Uktabi. Vd .... |... 1,50 
61) Ferida Purulenta .......... Pr... 0,50(4,00) á 96) Aroma Cinerário ......... Ym.. €..... 0,10(2,00) E 128) Secretário de Bronze ... Ar ... | ..... 0,50(4,00) . 278) Totem Amaldiçoado ....... Ar ....R.. 5,00 
62) Chacais Sorrateiros ....... Pr ... 1 ..... 0,50(400) . 97) SemearSal ..... Ym.. 1... 1,50(400) . 129) Estrepes ..... mm Ar... 1 ..... 0,50(400) . 288) Totem Sorridente ........... Ar ....R.. 6,00 
63) Vidente de Beladona ..... Pr ... | .... 0,50(4,00) « 98) Soar da Trombeta ......... Ym.. C..... 0,10(2,00) + 130) Extrusor ..... Ar... 1... 0,50(4,00) + 290) Mina Vivadora ............... Ar ....R.. 4,00 
64) Monitor Phyrexiano ...... Pr .. C..... 0,10(2,00) = 99) Despertar da Destruição Ym .. R... 5,00(12,00) + 131) Canhão Para Carne ..... Ar... 1 ..... 0,50(400) « 300)M6.....i Ar ....R.. 4,00 
65) Neutralizador Phyrexiano . Pr .. R... 7,00(18,00) * 100) Colos Selvagem .......... Ym.. C.... 0,10(2,00) * 132) MengulhadordaSucata Ar .. R... 2,00(10,00) * 312) Cesto de Serpente ......... Ar ....R.. 3,50 
66) Cães Pestilentos .......... Pr... 0,50(4,00) * 101) Gorila Ancião de Dorso * 133) Mantídeo Mecânico ..... Ar... 1... 0,50(400) * 319) Regiões Agrestes 
67) Queda Rápida ........... Pr. R... 3,00(10,00) j PINEAÕO: siceessromprossmno Vd.. R.... 2,00(8,00) : 134) Masticore ..... esses Ar .. R. 15,00(30,00) . UE ADORO css guiar T...R.. 4,00 
68) Ratos Vorazes ............ Pr. C... 0,10(2,00) , 102) Adubo ........... Vd 1... 0,50(4,00) . 135) Metolurgista............ Ar. R... 300/1500) . 320) Mocegal ...................... T...R.. 400 
69) Aroma de Beladona ...... Pr .. C.... 0,10(200) . 103) Elfo Vigilante ............ Vd.. €... 0,10(2,00) . 136) Barril de Pólvora ........ Ar. Re... 10,00 . 321) Cidade de Bronze ........... T...R..900 
70) Horror Esquivo ............ Pr. C... 0,10(2,00) + 104) Elfo Floutista ............ Vd.. R... 5,50(15,00) + 137) Espelho Percurstador .. Ar .. R... 2,00(10,00) + 326) Floresta Karplusana ....... T .....R.. 4,00 
71) Eskirge Esquivo ........... Pr. C... 010(2,00) + 105) Crocodilo Imperador ... Vd .. R... 8,00(25,00) = 138) Matriz de * 328) Fontes Sulforosas ............ T....R..400 
72) Festim de Almas .......... Pr... 0,50(4,00) * 106) Couteiro sms Vd ... 1... 0,50(4,00) * Armarzenamento .............. Ar .. R... 3,00(10,00) * 330) Rio Subterrâneo .............. T...R..350 
73) Massa Contorcida ......... Pr. C.... 0,10(2,00) * 107) Besouro Titânico ........ Vd .. C.... 0,10(2,00) * 139) Dínamo de Thran ....... Ar... 1 .... 1,50(6,00) * 
74) Experiência Distorcido .. Pr. C..... 0,10(2,00) 108) Guardião do Coração... Vd.. C... 0,10(2,00) ” 140) Fundição de Thran ..... Ar... 1... 050(400) * CARTAS PROMOCIONAIS 
75) Barganha de Yawgmoth Pr .. R. 10,00(30,00) , 109) Moa Caçadora ........... Va... .... 2,50(6,00) , 141) Golem Thran ............. Ar .. R.. 3,00(1000) , Arena... rsrsrs | PR A A 
76) Ferroada do éter .......... Ym ... 1 .... 0,50(400) « 110) Vidente da Hera ......... Vd 1... 0,50(400) « 142) Incubodor de Urza ...... Ar .. R... 2,00(10,00) . Cripta de Mana ......... T...R 23,00 
77) Cidope de Olho Injetado .. Ym .. R... 2,00(10,00) + 1)Ampliar................... Vd .. C.... 0,10(200) + 143) Vole de Yavimoyo ......... T... R... 4,00(15,00) - z 
78) Vidente das Brasas ...... Vm ... | .... 0,50/4,00) * 112) Besouros Marcadores .. Vd .. C..... 0,10(2,00) , - POKEMON 
79) Colos Jovem mma Wo. Co. 0,10(2,00) * 113) Momento ......... Vd...1..... 0,50(400) * SEXTA EDIÇÃO CNO cr POK ... C.. 0,25 
80) Dragão Ganancioso ...... Ym .. R... 8,00(20,00) j 114) Decreto de Multani..... Vd .. C.... 0,10(200) ” Raras não listados 2,00 j Alakazam (foil) ............s POK ...R 22,00 
81) Jato Flamejante .......... VYm.. €... 0,10(2,00) , 115) Padrão de Renascimento Vd .. R... 3,00(10,00) k Incomuns não listadas 0,50 q ANNA oscar POK ... 1 .. 2,50 
82) Goblin Enfurecido ....... Vm ... 1 .... 0,50(4,00) . 116) Aranha de Couraça ..... Vd .. C..... 0,10(2,00) . Comuns não listadas 0,10 o Beontill asas asas POK ...R.. 8,00 
83) Festival dos Goblins ...... Ym .. R..... 2,00(8,00) « 117) Cobrir Arando ............ Vd.. R...7,00(1500) + 2) Arcanjo... Re ES RE TRA ...C.. 0,25 
84) Goblin Jardineiro ......... Vm.. C.... 0,10(2,00) 118) Rofellos, Emissário * 4) Armagedom ............... Br ...R..5,00 - Blastoise (foil)..................... POK ...R 25,00 
85) Marechal dos Goblins ... Ym.. R... 400(12,00) * deLlanowar mes Vd.. R...7,00(15,00) * 7) Aurora Celestial ................. Br...R..300 * Bulbosaur ............... POK ... C.. 0,25 
86) Goblins Pedreiros ........ Ym... C..... 0,10(2,00) * 119) Presente de Rofellos .... Vd .. C.... 0,10(2,00) * 13) Cruzada ...... Br=R:40 * Claipio ss ====252=055 POK ...C.. 0,25 
87) Ogre desajeitado ........ Ym .. C.... 0,10(2,00) 120) Aroma de Hero... Vd .. C.... 0,10(2,00) ” 19) Tutor Esclarecido ......... Br...1..175 - Chonsey (foil)............ POK ...R 18,00 
88) Impaciência ............. Ym.. R.... 200800) , 12])Lasca mem Vd ... 1... 1,50(1,50) . 29) Luz do Dia... Br ....1..1,00 . Charizard (foil) .................... POK ...R 49,00 
89) Incendiário .........ss Ym...... 0,50(400) . 122) Elfo Sarcástico .......... Vd .. €.... 0,10(2,00) . 30) Arqueiro de Arco Longo ... Br .... 1... 1,00 . Charmander ........ POK...C.. 0,25 
90) Campeão Keldoniano .... Ym ... | ..... 1,50(6,00) = 123) Elemental dos Espinhos . Vd .. R... 7,00(15,00) + 34) Dragão de Pérola ............ Br ....R.. 3,50 - Charmeleon ..................... POK... 1... 2,00 
91) Vândalos Keldonianos .. Ym.. C..... 0,10(2,00) * 124) Ancião de Yavimaya .... Vd .. C.... 0,10(2,00) = -54) Cólera de Deus ............... Br. R.550 * Ueloiry [0 -memmmnarsaiias POK...R 14,00 
92) Deslizamentos de Terra . Ym ... | ..... 0,50(4,00) * 125) Encantadora CODE FONT cias ema ne Ria AT: oc: 0,75 S Colnirg DOM «scr. veses rsrsrs TRA ...R.. 3,00 
E = 60 ERBTIO cresciam Az ...1..075 * Computer Search ................ TRA ...R.. 6,00 
- 63) Deflexão ..... AfcsRo$80 . Defando? cuecas TRA... U.. 0,75 
. 64) Deserção ........iii Az ...R.. 5,00 . Devolution Spray .................. TRA ...R.. 2,00 
65) Rendimentos Decrescentes .. Az ....R.. 300 . Dewgong......... POK.. U.. 1,50 
79) Senhor da Allátida .......... AZ RIO DIGA assis aa POK...C.. 0,25 
* 83) Tutor Místico ............... RE BD * DOdOO naus aaa POK ...€.. 0,25 
sit eae hz ...R.. 300 * Double Colorless Energy ....... ENG... 1 .. 1,50 
: 108) Fatalidade de Zur .......... Az ....R.. 3,00 : Dragondir POK...R 10,00 
. 0) Espectro Abissal............ Pinsgo. 0 o DRA nsem essencia POK ... 1... 1,00 
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DIOWZCO usas POK...C.. 0,25 
DUGEO mer seertn et pasar Et POK...R.. 9,00 
ERTObIA ss a POK...R.. 9,00 
Eledrona: semente sans POK ...R.. 8,00 
Energy Removal... TRA ... C.. 0,25 
- Energy Retrieval .......s. TRA ... 1... 0,75 
POOR siso iiseisinieei POK... 1... 1,50 
Fighting Energy ................ ENG... C.. 0,25 
Fire Energy ...... et - ENG... C.. 0,25 
Full Heal === 0== 2225 TRA... 1... 0,75 
DT err POK ...€.. 0,25 
Grass Energy... ENG...C.. 0,25 
Growlithe .............. POK ... 1... 1.00 
Gust of Wind ............... TRA ...C.. 0,25 
Gyarados (foil) .............. POK...R 15,00 
A | SR RR POK... 1..1,50 
Hitmonchan (foil) ................. POK ...R 12,00 
Impostor Professor Oak ........ TRA ...R.. 4,00 
ten Finder ........ TRA ...R.. 6,00 
NYSQUP a teres E POK... 1... 2,00 
ii POK... 1... 1,50 
Kadabra «aiii rute POK... 1... 2,00 
Kokina = ssa POK ... 1... 1,00 
Kofilings...s ss e POK ...C.. 0,25 
LOSS ssa sióissasesstagpadis reatisitia TRA ...R.. 4,00 
Lightning Energy «ENG ...C.. 0,25 
Machamp (foil) .......... POK...R 18,00 
Modioka ins POK... 1... 1,25 
Machon: as POK...C.. 0,25 
Magikarp ...........ssss POK... 1... 1,25 
Magna casas seção POK... 1... 1,50 
Magnemite ...............eeere POK...C.. 0,25 
Magneton (foil) ........... POK...R 12,00 
Maintenance ......... TRA... 1... 0,75 
Metapod.sss-amsmessógiias iseees POK 21, €..0,25 
Mewtwo (foil) ...........sssms POK...R 14,00 
Nidoking (foil) ........... eee POK...R 16,00 
NIdONNO cas cesanstinasiracss POK ... 1... 1,50 
Ninetales (foil) .............. POK...R 14,00 
NILDO = escassas POK...C.. 0,25 
nte E POK...C.. 0,25 
Brigada ms POK...R.. 7,00 
do GR POK ... C.. 0,25 
PIROCNO asas irasiaacanas POK ... C.. 0,25 
PlusPower ......ucmemeseser TRA... 1... 0,75 
PORBDOX E a Do amei TRA... 1... 0,75 
Pokémon Breeder ................ TRA... R.. 5,00 
Pokémon Center............. Ses TRA cio À ÃO 
Pokémon Flute ........... TRA ... 1... 0,75 
Pokémon Trader .................... TRA... R.. 6,00 
PORWOO ssassasies ueiteçd POK ...C.. 0,25 
PORT cxssmsssaecosissesisamenis: POK... 1... 1,50 
Poliwrath (foil) .................... POK...R 14,00 


Verena era nanannaan aaa nsanaan asas as 





BESOURO 
COISA 
NENHUMA! 


> “ - E) = “e o > o € o o e +“ s “ u o s e e o v - c S e E) a o Ecs o > e e . “ o c + € o o “ a . [o e e o o e e Ed Ed e e o e » “ e “e 


DOC VOO seres ql retos cxiasto POK ... 1... 1,00 
PORN: raios sasassseçessass TRA... C.. 0,25 
Professor Oak ..........emes TRA... 1... 1,25 
Psychic Energy .........s «ENG... C.. 0,25 
otra TA | DR POK ...R 24,00 
ROTICOTO csssisacissrssncsencestimaaas POK... 1... 1,00 
ROTOia uses POK...C.. 0,25 
ROVER TRA... 1... 0,75 
Sandshrew ...... estes POK...C.. 0,25 
SCOOP UP Lcceessesspastanias agmnsgaão TRA... R.. 4,00 
o RAR POK... 1... 1,00 
SQquirio cm ras er POK ... C.. 0,25 
ei [411 7 po rea POK...C.. 0,25 
SONY isssresntsertostiicsossaçiarão POK...C.. 0,25 
Super Energy Removal........... TRA ...R.. 7,00 
Super Potion .........sssmsses TRA ... 1... 0,75 
UE Ep AA RD TRA... C.. 0,25 
SONDA ss grana POK...C.. 0,25 
Venusaur (foil) ................ POK ...R 25,00 
NONO POK...C.. 0,25 
UEL EA re POK... C.. 0,25 
WIRE same POK ... 1... 2,00 
Water Energy ................... mm ENG..C.. 0,25 
Wegilé saia asian ese POK... C.. 0,25 
Zapdos (foil) ..........eme POK...R 25,00 
JUNGLE 

Ballsprout ..:sosassssssaisssceo POK...C.. 0,50 
Bulterfree ......... POK... 1... 1,50 
Clefable (foil) .................. POK...R 12,00 
Combos... 0 cas POK ...R.. 6,00 


IMPORTANTE 


NPC DE GURPS 


ESPADA DA 
GALÂXIA! 





PALADINO COM 
NOVO VISUAL! 
| AGORA NINGUÉM 


SEGURA! 




















EJOCITONIO a msisceseesecsasiaeniteneo POK ... R.. 3,00 
Exeggcute .........t POK...C.. 0,50 
EXBOQUIOS ssasiesseseraiessáiiios POK...1.. 1,50 
E ferra A POK... |... 5,00 
Flareon (Foil) .........ecmsee POK...R 14,00 
ROO a POK ...R.. 7,00 
GOO SE So ecmessimem POK ... 1... 1,00 
Comep memreos POR 2. 0. 0,50 
Jigglypuf ...... ces POK.. C.. 0,50 
Jolteon (foil) ......................... POK ...R 17,00 
Jolteon ... casas PURO R 9 DO 
Kangaskhan (foil) ................. POK...R 15,00 
Kangaskhan cri POK... R.. 8,00 
Lickitung ui POK 2.1. 1,00 
Mankey POK ...C.. 0,50 
Marowak ............. meme POK | .. 3,00 
Meowth cm POK ...C.. 0,50 
Monster Ball.............ceseeeoe. TRA 2. €.. 0,50 
Mr. Mime (foil) ...................  POK ...R 12,00 
Mr. Mime ...... o ceemeereeeeeeros POK .. R.. 6,00 
Nidoqueen (foil) ................... POK...R 10,00 
Nidoqueen ........... mem POK ...R.. 5,00 
Nidoran (fêmea) .................. POK...C.. 0,50 


1,50 


Nidorina ...... o POK ol. 


Oddish = ses a POK(.C.. 050 
Poras nes tiara se POR =: 6... 0,90 
Paraseci sa asas POR o: 1 2. 1,00 
PETS Gases sessao POK... 1... 1,00 
PRVNOM Corso ata aee POR ee (0. 0,50 
Pidgeot (foil) ............. POK ...R 10,00 
PIÓJOO!: = temeseisapênio POK ...R.. 5,00 
PIKCICIUE e. serscecastensssaigaesisasios POK...C.. 0,50 
Pinsir (foil) ........emeseeeees POK ...R 11,00 
Pinda asso POK... R.. 6,00 
PrIMÓUDE cs sseecemeirimegtenasçã POK ... 1... 1,00 
Rapidash ......... summer POK ... 1... 1,50 
Rhiydon === == ssn=s POK ... 1... 1,00 
Seyther (fail)... POK...R 11,00 
SOBRA. o tres reias POK ...R.. 6,00 
Segking == siso POK... 1... 1,00 
Snorlax (foil) ........saes POK ... R.. 8,50 
Snorigxe camas ro POK ...R.. 5,00 
SPT ER a ssssmemnicenaçe POK..C.. 0,50 


c o o “o e o o e o o a o < o o o) º a Ss a a e o o o - o “o “ o - a E “ o “ “ “ o “ fe > o - “ e K c < e o o o “ e w V o e o o - º o s o v o “ õ e e 


1) Masticora 


2) Barril de 
Pólvora 


3) Deslealdade 


4) Barganha de 
Yawgmoth 


5) Cidade de 
Bronze 


6) Monolito 
Sinistro 


7) Crocodilo 
Imperador 


8) Pergaminho 
Amaldiçoado 
9) Anel de Gix 
10) Cólera de 





Deus 
MOVTOS :assareiriospertisigesmintisartacês POK... 1... 1,50 
Vaporean (foil) .......ss POK ...R 12,00 
Vaporean .......... mesm POK...R.. 6,00 
Venomoth (foil) ...............veer POK ...R.. 9,00 
VENDO. seis conti ao coros POK ... R.. 5,00 
VONONE jscccsssssciossssiecraeiina POK ...C.. 0,50 
Victrebell (foil) .................. POK ...R 10,00 
Va pg: | A ora = POK...R.. 5,00 
Vileplume (foil) ................... POK...R 10,00 
Vileplume ........... POK...R.. 5,00 
Weepinhell .............musess POK ... 1... 1,00 
Wigglytuff (foil) ................ POK ...R 11,00 
Wing sem ate R.. 6,00 


CARDS - HQ'S 







Avkhanun PE; 


Atendemos todo o Brasil! 
€T7:(011) 4226 3587 E:(011) 9122 2094 
TORNEIOS DE MAGIC AOS SÁBADOS ' 


Novo ENDEREÇO: | E 
R. Manoel Coelho, nº 896 - S.C. do Sul - SP - -Cep 09510-102 | 


- CARTAS AVULSAS - 


















Bl! CONVIDADO ESPECIAL: | 
| CAPITÃO NINJA 


AN 
BSS 
BASE AÉREA DE WR/GHT- 
PATHERSON, ROSWELL. 
B4R DOS OFICI4/S. 


VOCÊ NÃO 
FP! MUDA, 
A MESMOS 


QUE EXPLICAR, 
CAPITÃO... POR 
QUE AINDA USA 
ESSA MÁSCARA 
RIDÍCULA? 


ROTEIRO: MARCELO CASSARO 
DESENHOS: RAFAEL PICARDT 
ao pilot 


PORQUE MEU 


NS CABELO É 


FAZ UM BOM 
TEMPO QUE A 
GENTE NÃO SE VÊ, 
CAPITÃO! DESDE 
—* ARECIBO! O CORONEL 
WILLIAMS ESTAVA 
NO COMANDO/ 


IGUALZINHO 
ÃO SEU! 


fa ENA 
& |“ DETESTO ESSA 
BOM... COISA DE ETS! A 


MAIS OU f NA VERDADE, , GENTE NUNCA 
MENOS! ELE HAVIA MORRIDO ' | SABE COMO QUE 
“ MUITO ANTES: TINHA | ESTÁ LIDANDO! 
| UM CÉREBRO ALIENF- e ES 
À GENA PARASITA NA / N: 
CABEÇA! 


E 7 ETEM 


OUTROS 
POR AÍ! 


DIZER QUE VOCÊ “ 
RECUSOU O PARA SUBSTI- 

“ COMANDO DO  TUIRA CORONEL 
NORAD! GREENWOOOD, 
fz SABE/ ALIAS, ELA 


TAMBÉM TINHA UM ALIEN 
NA CABEÇA! , 





CHEIO DE GENTE = 
EM JAULAS! ELES 


” CLARO QUE | PRENDEM CIMIS COM 


RECUSEI/ 
AQUELE LUGAR E TREINAM COMO SE 


FOSSEM BOINAS 
VERDES! 


O SUJEITO 
PRECISA SER 
LOUCO E SÁDICO 
PARA COMANDAR A 
AQUILO! 


É TEMPORÁRIO, 
SABE! NÃO TENHO 
PATENTE PARA 


COMANDAR UMA MAS VOCÊ TÁ “ 


CERTO! TEM 
COISAS ALI QUE 
VOCÊ PRECISA 

SER DOIDO PARA 
ATURAR/ 


BASE DAQUELE 
PORTE/ 


MAS CHEGA 
DE FALAR DE MIM/ 
parece uma VEM CÁ E SOBRE 
AQUELES LANCES | 
MISTURA DELA NA AMAZÔNIA? / 
FEMME NIKITA E ” 
BABYLON 5! 





ISSO SEM FALAR 
NOS MONSTROS DO 


DOENÇAS ALIENIGENAS ESPAÇO! FICAM GUAR- | 
DADOS ALI, VIVOS, 


EM PEDAÇOS... | 
OUAMBOS! À 


TE DOU 
UMAS DICAS: 
ELE USA MÁSCA- 
RA, BONÉ E TEM A 
VOZ DO ROBIN 
WILLIAMS! 


NISSO... QUEM 
O PENTÁGONO 
ESCOLHEU PARA 
CARREGAR A 
CRUZ? 


OUTRO DIA : 
MANDEI ALGEMAR E V 
SEDAR UMA MULHER 

QUE GRITAVA PARA 
REVER OS PRÓPRIOS 
FILHOS! PUSTA 

| CLIMA RUIM! 


SE ESTÁ 
PERGUNTANDO 
SOBRE ALIENS, 

NÃO SEI DE 


MAS TEM 
ALGUMA COISA 
ACONTECENDO/ 

NADA OFICIAL, 
SÓ RUMORES! 


7 NÃO PODE 
SER COISA DOS 
TRAFICANTES 
LOCAIS! TEM O 
DEDO DE ALGUÉM 
PODEROSO! 


ALGO SOBRE 
UM GIGANTESCO 
AVIÃO CARGUEIRO 
STEALTH DANDO 
APOIO AO TRÁFICO A 

DE DROGAS! AU 







ST 
















d COM PRESAS E = N RANDÃO! O 
TAMBÉM OUM GARRAS, QUE CHARLIE? FOI NÃO MANDA 
QUALQUER COISA , 


| CHARLIE PODE SER 
| MEIO ATIRADO, MAS 
| ATÉ QUE SABE 
h. SE CUIDAR! 










soBre sOBRE UM PÁ CHOQUES 


INVESTIGAR! | NOTÍCIAS HÁ 
od | 
HOMEM-FERA! Rqnieds, 7. 


ALGUM TEMPO? 
TÔ FICANDO 



















my 










MUDANDO 
DE ASSUNTO... 
SERÁ QUE VOCÊ 
TEM NOTÍCIAS 

DA... HÃ...? 





7 VOCÊ PERDEU 
O RESTINHO DE 
| JUÍZO QUE TINHA, 


AGES 


ACHA MESMO 
QUE ELA VAI TE 
PERDOAR? AINDA 
MAIS DEPOIS DE 
HONG KONG? 


IH, 6 O 
CARA! SACA 
BB! SOÓOAMIGO 
GUILE, CERTO? Po dá RyU/ = 
É OUVIMOS DIZER MN PARECE 

cure não VR > Que LUTA BEM, E [MN ma |  ATÉALGUM 
FOICULPA resoLvemos AM LUTADOR DE 
MINHA! do | — CONFERIR! : RR VIDEOGAME! 


| : SABE COMO É, 
DIGO... * ma MEU AMIGO AQUI 
OK, TÁ BOM! ESTÁ TENTANDO 
FOI CULPA MINHA! | | | SERO SEGUNDO 
MAS EU SÓ TAVA JA | 


MELHOR DO 
MUNDO! 
















É SEMPRE | 
ASSIM? |) 


AH, TÃ 
RECLAMANDO 
DE QUÊ? PELO 

MENOS VOCÊ TEM 
A CHUN LI, CAMMY, 
SAKURA, JUNI, 
JULI... 


SACO! 
MEU BONÉ 


DE NOVO? | 


COMEÇANDO A 
PENSAR EM 
ACEITAR O 
COMANDO DO 
NORAD! LÁ, PELO 


MENOS, NÃO 
TENHO QUE 
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e-mail: fbplanetWforbiddenplanet.com.br 
Disque RUA CLÉLIA - 33 Lj- 1 - Shopping Pompéia Nobre (Ao lado do Sesc Pompéia) Fone:(011) 3862-0468 .São Paulo - sp 
FORBIDDEN PLANET CENTRO - RUA GABUS MENDES-29, Lj 4 (Trav. 7 de Abril) Fone:(011) 255-0959 São Paulo - SP - Sáb. até 15:00 hs - 


(01 q | 5051 7006 AV. EE 789 fem frente ao à de Açúcar) Fone:|U) |) Spade - São aaa 


Segunda à Sábado das 10:00 às 20:00hs (Domingo das 12:00 às 19:00) 























Ê pagam Ea a (Todos em português) 
| RPG p/ im LIA DO siésrae | RÉ ASS) to ON | Battletech .......... 37,50 ( 
INICIANTES H Pacote AD&D Ao 28, 50 ( |) E Legions of Steel 42,00 | 
T ) ERA | Livro do Mestre [is] OK ] INFERNO .......... 37,50 ( 






Livro dos Monstros 
Grátis: Ficha de | 
personagem | 
+ 1 Dragon Magazine nº 1 | 
+ 1 Só Aventuras nº 2 24] 


Karameikos le Il, 2 CD's, 
* cj. dados + 6 miniaturas 
Grátis: 1 Só Avent. nº 1 
da + 1Dragon Magazine nº 1) fá: jp 
Mes prá pra ao & - SAMA a. 
pu El d 
us O CIRST QUEST 1 e 7 ER .. cada 15,00 [ | . IDADEDASTREVAS esassantuasa 45,00 ( | 


f First Quest Vol. | e Il, 
Ro 





gº) Guia de Armas Medievais 
3 2º edição ................ 20,00 |) 
SPA Guia de Armas de Fogo 












*LIVRO DOS MONSTROS AD&D .. 47,00( ) Malkavian .. 15,95 | 
+ 1 ficha de personagem () n() Nosferatu . 15,95 ( 


semmse- KARAMEIKOS 1€2.. cada. 15,00 ) —*LIVRODOMESTREAD&D ........... 42,00() MAGO: À Ascensão ............ 49,00 [ |) 2ºedição a 20,00/ ) 
Vaga) OS MUNDOS res LIVRO DO JOGADOR AD&D ..... sob consulta Brujah ........ 15,95 | AR, É Demônios-A Divina Comédia . 20,00 (|) GUIA DERANIS 


34: DA MAGIA 


| é Arkanun 2º edição ........... 15,00 ( 
Ps. (livro ilustrado) 


E! Anjos (A Cidade de Prata) 15,00 ( 












e: = + pl AD&D, ; Tremere... 15,95 lesg.) E é FASEA ES 
Pas RR o 66 pgs. 5,00 ( | Guerreiro E = Ensina Ventrue .... 15,95 ( a Es o Vampiros Mitológicos ... 15,00 ( 
Conjunto de dados j fo Wi | Toreador ... 15,95 ( ) Ee 
“(4,6,8,10,12,20) Rs É ê Assamita .... 15,95 ( ) Pdeco 
RR 12,00 ( ) PR Va Tea Ná VAMPIRO: A Máscara 3º PRESA, — 
atua é ss Es E Ena 48,00 ( ) EEE 
GUERREIRO........ 29,504 ) à e y 
A Ez Pa LOBISOMEM: O Apocalipse ........ 45,00 ( ) = 
leme RPG GURPS q ed. Pack Fº e 1 Guia E iadir 32 00 ) TREVAS 2ºed. 
to Ea Módulo Básico 30,00( ) E Mens. e E 32,00. |) 
Império Romano25,50 ( ) er ga cs E 
Viagem Espacial25,50 ( ) Iaiá E Enado AaaanER ds Bend 1 ap FS ITENS MÁGICOS = 
Conan 25,50 ( |) RAVE que» == Filhos de Gaya ........ 19,950 11 NB VOL I-.20,00 ( DS 
Cyberpunk .... 25,50 )  pOMÍNIOS DO MEDO ni() Iu() ENDRRES ia | É JE VOL 11..20,00 | pa 
a ULE VS... 20,900] 48,00 () FORGOTTEN REALMS cada 21,00 AR o Esponia Í 
se Horror............. 25,501 ) 15,990) PF AMDEA clcapa dura, vol BRR 
À Iuminatti.... 25,50 ( ) À RA, VAMPIRO: À Máscara «meme 45,00( |) o fada 1611.45.00 1 | RS 
j Aa à Beco E | “4 VAMPIRO: Guia do Jogador ......... 39,00 (esg.) ii | Espada da Galaxia .............. ent 16,00/ |) 
era a E KIT VAMPIRO: 10 dados de 10 faces. (sob consulta) eme SHADOWRUN [Manual Básico) .......... 33,001 |) 
Viagem no Tempo".............umsses- 23,901 ) q | ve - 13,00 ( ) Contatos (supl.+ escudo) ...... me 1,20( ] 
O Descobrimento do Brasil......... 7,000): RO Casadores caçados 19,891] 13,00/ ) Metagem aventura) ....... ss 15,95 ( ) 
MINI GURPS ...............iiiaeeso 5,004 ) Ea O Guia dos Jogadores para o Sabá... 29,00 ( ) CasteloFalkenstein ............ 45,00 ( ) Catálogo do Samurai Urbano (supl.) 15,95 ( ) 





ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
| MS. MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PÁ, PB, PE, PL RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 


Marque a quantidade dos produtos que deseja receber tire tma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NAO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 57123 - CEP 
04093-970 São Paulo ASP ou se preferir faç a seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp.= CHEQUE Nº TEL: ! 
NOME; END: CIDADE: ESTADO: CEP: 


mm o E CE — e te e a na e ts E | e e | A 


PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! 


Magic (Ed. em Português) Saga de Urza pre-construiído <a. ursciminseirsasaa 1810/ ) Acessórios para Colecionador Magic contador de vida ..... 5,00 ( ) 
Magic 4º Deck 0/60 .... usam 14504 ) - SagadeUrza AProga” ...... es (preto e branco) . 18,10( | Posta arquivo - p/ poriacnrds ssa 17,00 ) Dado de 20 lados p/ Magic .............. 200( ) 
Terras Natais c/8 o 2004 ) — SagadeUrzaLápide” meme (preto e azul) . 18,10( ) Posta Weathertight 250) Plásticos p/ 9 cards... L00( ) 
Miragem Booster (/15 Jian 440() — SagadeUrza"Entrego Especial” ..... (verde e vermelho)... 18,10( ) Posulimos - 2500( ) 
Visões (/ 15 scam 4401) SagadeUrza "O Adomercido” meme (branco). 18,10) Deck Protector c/ 100... sob consulta 
Magic5º Deck c/60 1620( | Mogic(Ed,em Inglês) Black Shield c/ 100 .......2500( | sobconsulta 
Magic 5º Booster (15... 4400) Mlorld Champions 1998 Dako 60 «enem 1810() Red Shield / 100... sob consulta 
AliSIOS (15 Srs stents 4400) —URIASLEGACY Deck Pré- Construído... (sob consulta) Deck Bynder sob consulta 
Tempestade Deck (/60 ........... 1620 ) Chronides/12 
Tempestade Booster (/15 .......... 470( |) 
Fortaleza (/15 mensais 440( ) 
Esodo:q/15 sas essas 440( | 
Saga de Ursa 6/75 ........ 1810( ) 
Saga de Urza Booster (/15 ....... 470( ) 
Legado de Urza Booster (/15 ...... 470( ) 
DESTINO DE URZA BOOSTER (/15 . 4,70( ) 
Magic 6º edição Classico 
e Magic 6º ed. Deck duplo .......... 18,10/ ) 
BA hogicó'ed: Deck 75... 1810) 
E 1 Magicóº ed. Booster 15 ......... 470( ) 

























SPELLFIRE 
Spellfire Deck Duplo- Português q/ 110 ........ 1800( ) 
Booster-Português (/15 cartas cesar 390] 
Rovenloft c/15 (em inglês).......5,70( ) 
Dragonlance €/15 (em inglês)...5,70( |) 
Birthright c/12 (em inglês) .... 5,70( ) 
Dungeous/12 (em inglês) ... 5,70( | 


CESRLARISEISLERIA SIS ESTES RI RIR em rampa rem eae 









SPELLF RE, 


: o Puder da Magia | | 





Magic 6º ed. Clássico Deck duplo 
c/ 2x40 cartas... 18,10 ( ) | (MAGIC p/ INICIANTES 


| 2 Deck 62 ed. cj 40 cartas 
INVES | 1 Guia do Jogador | 
feio) | 1 Manual de Regras 
a MN 2 Boosters c/ 15 cartas 
O | | tia 10 cartas de Magic comum 






[spelifire p/ Enidontos 
| 2 Decks c/ 55 ( ) 

| 4 Booster c/ 15 

| Grátis: Revista Cards nº 2 

















( ou 1 deck 42 ed. + 6 boosters “Terras Natais”..25,00 ( 3) 











Magic CD Rom Vol | A Floresta Murmurante/ | Eras dn Sata si o nao tens te Cia Si a eae ndo 
(em port.) 69,00( |) Arena 13,95 ( ) Cripta de Mana 13,95 ( ) CAMPEONATOS DE MAGIC 


e 


Com Inscrições GRATUÍTAS - Válidos para « Ranking Bre sile iro, (ABD) 


Sábados e Domingos - Início às 12: 30h 
31/07 - Tipo | 4/08 - Tipo Il - Mox R$ 1€ 
01/08 - Tipo II 15/08 - Extended 
07/08 - Tipo Il 21/08 - Tipo Il Timewalk R$ 10 
08/08 - Equipe - Tipo II 22/08 - Bloc 





Informações Tel.: (011) 255-0959 Informações Tel.: (011) 5051-7006 DL TESTEI 








